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Em ritmo de Copa do Mundo 

Este vai ser um mês em que todas as atenções estarão voltadas para o esporte maior do Brasil, 
o futebol. Neste clima de confraternização, entre um jogo e outro, sempre dá para disputar um contra 
(já que todos se reúnem). E para cair no ritmo, temos games de futiba para todos os gostos este mês. 
World Cup 98, lançamento da Electronic Arts, é o jogo oficial da Copa do Mundo de 98 e chega arrasando 
no Nintendo 64, Playstation e até nos PCs. E ainda tivemos algumas surpresas. O SNES reaparece em 
nossas páginas com Fifa 98, mais uma boa opção para se bater uma bolinha. Agora, se o seu negócio 
for ficar ligadinho na TV até a Copa terminar, acompanhe todos os jogos na tabela da Copa que 
preparamos especialmente para você. 

Mas o SNES não para por aí! A Capcom decide investir no ainda vasto mercado do 16-bit da 
Nintendo, e traz, pára nossa alegria, mais um game da saga de nosso herói azul de titânio, Rockman. 
Rockman & Forte é o mais novo lançamento para o console e contagiou a galera aqui da redação e, por 
isso, trazemos uma mini-estratégia com todos os chefes e explicações de como conseguir os CDs 
secretos. 

E tem mais! Em conseqiiência do aniversário de cinco anos da Gamers, House of the Dead teve 
de ser adiado para esta edição, mas chega com uma mini-estratégia para sobreviver aos zumbis 
poligonais (texturizados? É... Quase isso). Damos também continuidade à matéria explicativa sobre 
Grandia, enfocando desta vez o sistema de batalha. Por fim, Shining Force Ill: Scenario 2 marca o 
segundo episódio do terceiro game da saga. 

Da mesma forma queTHOTD (Saturn), Xenogears e seus Mechas tiveram de ser adiados para esta 
edição, trazendo, como o prometido, a explicação dos menus e 
alguns outros afins em japonês. Ainda para Playstation, temos 
todas as tabelas de Parasite Eve, a fantástica versão americana de 
Breath of Fire Ill e muitos outros. TÉCNICA 

Para N64, Bomberman Hero e Bust-A-Move 2, além de vários cr 
Previews na seção Game News. 

Tocando neste assunto, nesta seção você encontra também | re eee 
todos os detalhes do Sega Dreamcast, o novo console da famosa tp — NouEno soco a 
empresa, que finalmente Hs ER A: MEMÓRIA co] 


promete colocá-la no primeiro | JOGADORES 
lugar do mercado da nova ENTENDA os mossos | 
METODOS DE AVALIAÇÃO 


geração dos video games. Sem pm 
contar também o fantástico || É com este novo sistema que avalia- [KER au 
mos os jogos publicados na Gamers. o 


anunciamento de Final Fantasy | | 
já considerado o game do Aqui ns lag o em a na- | XE Bl IDADE 
milênio. cionalidade, o nome do game, a| 
Sem mais, vamos lá! softhouse produtora do jogo, a memó- | (9RI gi VALIDA D É 

ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), | DI PASRSÃO | | 
o gênero (RPG, corrida, luta, etc.) e o | iss ES] 
número de jogadores. Logo abaixo vêm | | ope CC | 2] 
as notas de cada categoria (Gráfico, | ss; Fo! 
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- | 'Nonono onononoonononon | o] 
versão), que variam de 0.1 a 5.0. Em [| bsisbiss E$| 
seguida são citados os Prós e os Con- e 
tras do game. Por fim vem a Classifica- Es OnBroTINOHS 


ção Final do game, que é uma média [GH E SciE Po rent; | 











EIS AS, mo. 


























ERRAMOS 


Na edição 29, na matéria sobre Xenogears 
(pág. 53) o nome da irmã de Billy Lee Black 
é Primera, e não primeira, como saiu. Em 
Marvel Vs. Capcom (págs. 58 e 59) 
cometemos mais duas mancadinhas, confira 
a correção no Espaço do Leitor na carta com 
o título Leitor ligado. E na seção Pró-Dicas, 


pág. 20, na dica de Langrisser DE, Saturn, 


O e CD entre as 5 cotações (com ênfase em di- [27 ie na o 
E radar ER ÃO versão). Confira a tabela de notas para [AM | asas 


(pág. 28), na matéria de Vampire Savior, 


trocamos Íncubus por Mancubus e na página as características dos jogos. | 7. | jade CLAS, FINAL 
51 (Parasite Eve), onde diz que Kunihiko 0.1 - 0.7 = Péssimo 3.0-3.7 = Bom DA 
Maeda não tem dificuldades com mulheres, 0.8 - 1.4 = Ruim 32.8- 4.4 = Ótimo ES PA NX 


na verdade era para ser dito que por seu jeito 
ele "tem" dificuldades com as mulheres. 


1.5 - 2.2 = Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente 
2.3 - 2.9 = Médio 











ARCADE 


Soul Calibur' 
Namco 
Luta - N/A 


Sem previsão de lançamento 


= Há cerca de seis meses atrás, a Namco divul- 
gou imagens de seu novo game de luta com 
| personagens utilizando armas brancas, lembran- 
= do bastante Soul Edge, um antigo e saudoso 
título da empresa, lançado na mesma época de 
RRRRE Final Fantasy VII e possuidor de uma das me- 
RS lhores apresentações em CG do Playstation. 
=| Logo de início, as imagens agradaram e até 
surpreenderam a muitos por sua alta qualidade, 
- | tanto em termos de texturas quanto em de nú- 
= mero de polígonos, tudo graças à nova placa 
da empresa, a System 23, superior até à System 12, de Tekken 3 (mais informações 
na seção Game News da edição 26), criada para competir com a Cobra (Konami, que 
aliás não dera mais nenhuma notícia desde então) e a mais nova versão da Model 3 
(Sega). Todavia, as imagens foram liberadas somente como uma amostra do poderio 
da nova placa, sem apresentar o nome do game mostrado. Foram abertos, inclusive, 
concursos onde as melhores idéias para golpes, movimentos e personagane seriam 
colocados em tal jogo. Mas ainda assim, naque- EEESESS 
las imagens, havia algumas pistas, como a pre- 
sença de um personagem muito semelhante a! 
Mitsurugi e os mesmo efeitos de Iz característi- | 
cos das armas do game, que levavam a crer que! 



















(Soul Blade nos States). Para quem não sabe, 
Soul Edge contava a história de vários guerrei-[ ===5 
ros, de diferentes partes do mundo, que busca- E 
vam a 1 temida espada ss, Edge, que concedia o po 
poderes inimagináveis a quem a possuísse, 
mas que, ao mesmo tempo, passava a domi- 
nar seu usuário. Alguns a queriam para si, 
outros queriam destrui-la. Nada inovador, sim, 
mas o carisma e o storyline de cada persona 
gem teve um papelp 
muito importante! 
para seu (elogiável)| 
desempenho. Perso-| 
pi em nagens como! 
Siegfried e sua bastarda imensa, o samurai Mitsurugi, o BR 
maníaco Voldo, a brava Sophtia ou mesmo o pirata espa-? 4 
nhoi Cervantes, portador da Soul Edge. Apesar de ainda 
não ter realizado O) e e oficial da máquina (ou ne] 



















































gens e informações sobre a verdadei-| 
ra continuação de Soul Edge. Soul) 
Calibur traz a mesma simplicidade efi- 
caz de seus antecessores (“antecessores” sim, no plural, logo 
que houveram duas versões de arcade de SE, sendo uma delas 
com Cervantes e Han Myong selecionáveis logo de início), com 
três botões principais (Defesa, Ataque vertical e lateral) e uma 
novidade, batizada de Advanced Running System (ARS), que 
permite uma movimentação muito mais livre pelo estágio, assim 
como o recente Ehrgeiz, o game de luta para Arcades da 
Square. Cogita-se também a possibilidade ne se escola entre 
três modos (semelhante a The King ofz7a== E 
|. sendo eles Begginner, Intermediate e Advanced). 
miamente com as últimas imagens divulgadas, quatro per-! 
agens foram confirmados para esta versão, sendo dois do. 
riginai er e suas garras, e Sophtia e sua aparência 
helênica) e outros dois no-! 






—. 
f 


espada curta Shang Fa, e| E) 
o guerreiro de lança, Kirik. GM 
Como a data de lançamen- 
to ainda não fora estipula-/* * 
da, resta-nos esperar an-|=": 
siosos por mais este ótimo [2 
É lançamento da Namco. | 











| (e deprimente), não faz parte (graças aos céus!) do panteão 





NINTENDO 64 


Kimba: The Emperor of The Jungle 
Nintendo 
Adventure - 96 Mega 


Sem previsão de lançamento 


Na Shoshinkai Show (importante feira de games no Japão, = 
onde a Nintendo mostra suas principais “armas” para seus 
consoles) de 96, a Nintendo anunciou o mais novol 
adventure de Shigeru Miyamoto, criador de Mario e Zelda, 
batizado de Janguru Taitei (algo como Imperador das Sel- 
vas). Baseado na obra homônima de Osamu Tezuka, autor 
de obras-primas da animação japonesa, como Astro Bay 
(Atomu), A Princesa e o Cavaleiro (Ribbon no Kishi) e 
Speed Racer (Mach Go Go Go), além de considerado o criador da atual forma 

RR estilizada dos mangás, Janguru Taitei conta a história de 
Kimba (originalmente conhecido como Leo, mas que fora 
mudado para algo próximo a Simba, leão no dialeto da tribo 
africana Swanili; aliás, há pouco tempo, a própria empresa 
| que pertencera à Tezuka processou duramente a Disney e 
seu Lion King, sob a acusação de plágio de vários elemen- 
| tos da série original), o pequeno leão branco que tivera o 
“pai assassinado por caçadores e a mãe capturada para um 
zoológico na Europa. Assim, Kimba toma posse de seu lugar por direito como 
imperador das selvas africanas e começa a construir, 



































que o jogador entra. Você controlará Kimba através de 
seu vasto reino, com o intuito de pregar tais ideais, 
tendo de passar por várias provas (como colher frutas, | 
enfrentar aqueles que não conseguem abandonar a na- 
tureza carnívora, etc) e acompanhando todo o desen- 
volvimento do pre eia que passa de um filhote! 
EE a IMpetuoso a um jovem impera- 
“| dor, justo e bondoso. Com gráficos poligonais bastante boni- 
FB itos, liberdade ampla de movimentação e efeitos surpreen- 
E" dentes, sem contar o toque artístico de dois gênios como 
"| Shigeru Miyamoto e Makoto Tezuka (presidente da empresa 
de Osamu), Kimba: The Emperor of the Jungle promete ser a 
nova palavra em adventures para N64. 


NINTENDO 64 


The Adventures of Superman 
Titus 
Adventure - N/A 
Previsto para Agosto de 98 nos EUA 


“Para o alto e avante!” Esta frase, apesar de inesquecível 







































de dizeres de Superman na nova série de animação, produ- 
zida pelos estúdios Warner e entitulado The Adventures of o t 
Superman. Do mesmo time criador de Batman: The Animated! 
Series / The Adventures of Batman & Robin, a série vem 
agradando a muitos com o certo clima misterioso desta” 
versão do Super (não, não, sem pausas para fotos e 
autógrafos...) e, claro, não poderia deixar de ganhar seu 
game. Fruto do trabalho em conjunto da Titus e da Wamer, 
| The Adventures of Superman traz Metrópolis inteira para 
um mundo poligonal e texturizado, onde o azulão poderá 
“| voar e se movimentar da forma que bem desejar. A histó- 
ria é bem simples, tendo Super de enfrentar seus velhos 

E =. adversários Bizarro, Brainiac e, claro, o mais conhecido 
de todos: Lex ELios Tudo para salvar a cidade e sua amada Lois Lane. Os cenários 
variam bastante, indo desde os subterrâneos de Metrópolis até a nave de Brainiac. 
A softhouse anunciou a existência de um modo 4 Player, , 
no sistema de Versus, sendo um o homem de aço e os] 
outros alguns de seus incontáveis oponentes. Talvez! 
com este título a Titus alcance a fama tão desejada... | 
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NINTENDO 64 | NINTENDO 64 


International Superstar Soccer 98 Turok 2: Seeds of Evil 
Konami Nintendo / Iguana 


Futebol - N/A =” Ss e Tiro - 96 Mega 
Previsto para agosto de 98 no Japão Sem previsão de lançamento 


E; Anunciado na última Tokyo Game Show ps você pôde E E Novas imagens de Turok 2: SoE foram liberadas. Mas antes, um pouco do Storyline: 
com a derrota de Campaigner (na primeira versão), o índio lowa destrói o Chronocepter 
atirando-o em um vulcão ativo. Mas, o que ele não sabia, é que ali permanecia 
adormecido, dentro de sua nave selada por um campo de força 
” criado por cinco totens de energia. Com a força 
liberada pela destruição do artefato, o tirano 
alienígena conhecido como Primagen des- 
“berta, começando a maquinar seu plano para 
se libertar de seu cárcere e, finalmente, 
conquistar o mundo. Com seus poderes psiônicos, 
Primagen comanda as criaturas pré-históricas para que E 
estas destruam os totens que o mantém preso no qulcão: Ei há um nEeniama com o 
qual ele não contava: Turok, o caçador de pm 7 
dinossauros, que jamais deixaria que isso acon- |. 
tecesse (ou, pelo menos, não sem uma boa bri- & 
ga). Então, Turok deve proteger os totens, en- 
contrar as chaves para a prisão e, só então, 
derrotar a criatura. Tudo isso em 96 Mega de 
es Muita ação, com uma le- 
E gião de inimigos muito mai- 
or, mais inteligente (com o 
> novo sistema de Inteligência 
Artificial) e com um visual mais 
perigoso. Está confirmado o modo de quatro jogadores simultâneos, em 
competições do tipo DeathMatch, Team-Player Cooperative, e até um 
modo de “Capture a bandeira do time oponente”. Segundo a Iguana, 
T2 está muito mais violento e sombrio que seu predecessor, com 
efeitos de luz em tempo real. Agora objetos como caixas ou extin- 
tores podem ser explodidos, bem como armas podem atravessar 
os oponentes, fazendo com que as paredes atrás destes fiquem 
banhadas em sangue. Por tudo isso, Turok 2: SoE é um ótimo candida- 
to a game de tiro do ano. 



















ano E E" ores estrelas deste ano de copa. pese 
pe: cp de à Primeira vista pa- il 





















se antecessor, ISS 98 traz várias a 
novidades. A jogabilidade simplificada mas, ao mesmo E 
tempo, mais eficiente que qualquer outro game do gêne- Bs 
ro já lançado, é uma destas melhorias. São 64 times, HS a 
entre eles Brasi (claro), EUA, Japão, etc, com duas variedades de uniforme cada; 
iniasi — : EE nove estádios por todo o globo, podendo os jogos acon- 
Ea tecerem durante o dia, manhã ou noite e em qualquer 
EB condição climática (furacões também? Oras, se há neve 























lescanteio. e pênalti; e algumas novas adeçho de 
formação de time. Em ter- mms - 
mos gráficos, novos ân- 
gulos de câmera foram 
adicionados, além de agora existirem cerca de 
dezessete mil quadros de animação criados atra- 
vés do sistema de Motion Capture, o que, em ou- 
tras palavras, significa 
uma animação mais flu- 
ente e inovadora. O 

Replay foi incrementado, bem como o sistema de cria- 
ne EE ção de jogadores, agora com quase noventa faces 
à para maior liberdade de escolha. E sendo um lança- 
mento da Konami, já podemos esperar por uma se- 
E quência de alta qualidade. 


NINTENDO 64 


GT 64: Championship Edition 
Imagineer / Ocean 
Corrida - N/A 


Previsto para agosto de 28 nos EUA 
Do mesmo time criador de MRC, GT 64 OR Re 
Championship Edition promete ser um dos 
melhores títulos do gênero para N64 de 98.5 
Diferindo-se das loucuras na lama e nos mais 
diversos terrenos das corridas Off-Road de É 
MRC, GT 64 traz, além de gráficos muito su- 
pelieres aos do título supracitado, catorze 
mm carros oficiais — 

de id Tour, permitindo q que e pos- a rrida - 96 Mega o 4 ? 

E sa pilotar os mais rápidos carros do mun- ' 
do: Haverá dezesseis irajatos (Um Rio Previsto para 14 de julho de 98 no Japão e 31 


mero bastante alto, diga-se de passagem) | | de agosto nos EUA 

por todo o mundo, indo dos States até o A Nintendo mantém sua promessa para o lançamento de F-Zero X. Após sua demons; 

Japão. O nível de detalhes dos gráficos tração na E3, o game será lançado no Japão sé julho, para um mês depois ser 
lançado nos States. Um lançamento “quase simultâneo” para um dos mais antigos 

títulos prometidos para o N64. E a produção parece bastante avançada, já apresen- 

tando alguns dos personagens que você poderá escolher, como Captain Falcon, Dr. 















































Nintendo 


k |também é incrível, com ótimos efeitos de: 
= luz, sombra e 


neblina. Em termos de jogo, as configura- É RSS GSE | EStuwart, Jody Summer, Pico, MMGasell, e Samurai. Fora isso, o logo e mais dns 


ções de seu carro serão determinantes para imag So para você matar (mais) a sua impaciência. 





games que apenas ima isso. Um pneu, É mess 
por exemplo, define o quanto o mesmo se É 
desgastaria ou o quanto seu carro derrapa- 
ria correndo um uma pista molhada, cober- . dá 
ta por neblina ou aquecida pelo sol. As batidas também Em na 
performance do veículo, Aliás, estas podem 
ser vistas através do ótimo sistema de Replay 
possuído por GT64. De resto, o game perma- 
E nece uma incógnita. Mas aguardem por mais 
“informações, pois este será um dos desta- 
— ques da E3 (Electronic Entertainment Expo, 
“nos States). 


Stu, amar e Jody; à | 
esquerda, Capt. Falcon; |k 
| à direita, MMG e Pico. - 








Earthworm Jim 3D 
Interactive / Interpli 
Adventure - N/A 


A Bm 
Ca Eq pa Ri e RA sp 4 E ds 
225 ES evis ão ais Cs lançamer Dão, 









E = E &> 
ng cê 22 “as 


RPG - 2 o 














Previsto para 23 de Julho de 98 no japao 
Nosso incansável herói Earthworm Jim finalmente Bom, enquanto a 1 Working Designs não move mais um dedo para trazer Lunar: The 
enfrenta um perigo à sua altura. Mesmo tendo venci- 7759 Silver Star Story do Saturn para os States, a Game 






do os perigos do malvado Evil Cat em EJ, e salvado 
ja princesa das garras do terrível Psycrow na versão 
E anterior, talvez Jim não esteja preparado para a zona 
mais misteriosa de todo o universo dos games. Um 
lugar além da imaginação (in) humana... A mente de 
Jim. Sim! Após ser atingido por uma vaca-cadente 





AE e. Arts está a todo vapor na remixagem de seu Lunar: 
| Eternal Blue para Saturn. Contando história de Hiro, 

% | UM aventureiro que, como seu avô, possui um grande 
pó. | amor pela arqueologia e, de repente, se vê envolvido 


*.  |poruma misteriosa jovem de cabelos azuis chamada 









“| (aliás, o que diabos o 75 * Lucia, vinda de Blue Star, uma das luas de Lunar, para 
pessoal da Shiny, cri- Eee encontrar a deusa Althena encarnada. Sua missão é 
Z : r ne PA a VR | 
adora do game, tem contra estes adoráveis mamíte- DEBE relatar sobre um grande perigo ao o qual Riga Ea 






sujeito, para que a grande deusa tome alguma providên- 
cia. Ao mesmo tempo, Leo, o cavaleiro branco, líder da 
guarda de elite de Althena, é mandado pela mesma para 
acabar com a causa de uma destruição que está por 
acontecer, vinda de Blue Star... E assim a trama está 
formada. Hiro e Lucia partem em uma jornada pelo en- 
contro com a deusa, encontrando ao longo do caminho 
grandes aliados, como Jean, a dançarina da caravana 
de Carnival; Lemina, a aprendiz de maga, parte da fa- | é 
mosa guilda de magos da cidade mágica flutuante de Vanne (assim como Nash e 
Mia, de L:TSSS); Ronfar e seus dados mágicos, o curandeiro que, após não ter 
podido salvar sua amada, renegou seus serviços à Althena e passou a viver como 
um n nômade; e muitos outros. Cerca de 65% do game está pronto, mas a produtora 
garante que o game estará pronto até o dia anunciado. 
Mas vamos às inovações. Em relação à versão de 
Sega CD, o Saturn leva uma vantagem colossal. As 
* | cenas de “anime” (na verdade, sprites em movimento) 
foram melhoradas (transformando-se realmente em ce- 
nas de anime, como feito na conversão de L:TSSS) e 
algumas outras foram adicionadas, garantindo a nós 
| mais algumas horas de fascínio. Quanto aos gráficos 
= E em si, eles continuam nossos adoráveis bonequinhos 
SD em 20, tanto nas batalhas quanto fora delas. Mas claro, algumas mágicas 
tiveram seus gráficos melhorados e, em alguns casos, até refeitas. O próprio 
Rn recebeu alterações. A versão original era longa e cativante. Agora, cerca 
e de dez horas de jogo foram aoldonadas, e tRpAncO, io 

vez os buracos existentes no [777588 
roteiro. Por isso tudo, L:EBterá = 
dois CDs. E como não há pos- E: 
sibilidade da Working Designs 
trazer tal título, temos de nos | 


ros ruminantes?), o minúsculo defensor fica incons- 
ciente, sendo levado para dentro de si mesmo. Você 
terá de guiar Jim por seis “imensos” mundos, que 








representam, cada um, uma parte do cérebro da mi- 
nhoca (!?!). A maior novidade é que agora a aventura 
se passa em um universo completamente poligonal, 
o que proporciona uma liberdade de movimentação 
imensa. Mas não se preocupe: pois o protagonista 

= WARS) continua sendo nosso amado anelídeo-vestido-em- 

2” uma-armadura-titânica, com seus bons e velhos 

& movimentos, como a chicotada com o próprio corpo, 

Heli-Jim, os saltos mirabolantes e, claro, as tonela- 

É das e toneladas de rajadas laser de seu Secador- 

Blaster-de-Cabelos-Patenteado. E não podemos es- 

É quecer das famosas “expressões faciais” da criatu- 

ra, que estarão presentes graças a um novo siste- 

ma de construção de polígonos, que acrescenta ao 

game uma aparência de desenho animado e permi- 

tindo os closes mais ousados. Quanto aos estágios, estes vão desde as memórias 

da infância de Jim, passando por seus piores medos, como a BEE (Bovinos de Eleite 

Especial), as notícias de Elvis não morreu (com a aparição de vários zumbis 

dançantes em um cenário típico da era das discotecas), até chegar ao centro de seu 
cérebro, onde enfrentará seu pior inimigo: Earthworm 
Kim! A Interplay prometeu que as fases bônus tam- 
bém estarão de volta, com provas como Snowboarding 
=] em porcos, levar o ca- 
Zi chorrinho (Puppy, lem- 
bra-se dele?) para pas- 


































em foguetes de bolso. 

Parece que a safra de 

bons jogos de N64 co-L* seem 

imeça a crescer. Ah, e há notícias de que uma versão 
= para Playstation também vêm por aí. A qualquer mo- 
MERO: mais notícias Senio este lançamento... 
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NCS / Masaya 
RPG / Estratégia - N/A 
Previsto para junho de 98 no Japão 





A última batalha de Langrisser está para começar... Desde 
seu lançamento, a saga de cinco capítulos competia com 
a saga de Shining Force pela hegemonia de melhor game 
de estratégia / RPG do Mega Drive e, em seguida, no 
E Saturn, onde ganhara as belíssimas cenas de anime, ain- 
da hoje consideradas as melhores feitas para o console. O 
próprio SNES teve uma versão, Der pet Manga com um 
E sucesso bastante satisfatório O 

Japão. Mas agora, a saga de Rana 
Langrisser chega à sua última era. É o fim de um capítulo na BM 
história dos games. Langrisser V está diretamente ligado ao É 

seu antecessor. Adotando algo semelhante ao utilizado em ER 
Shining Force Ill - Scenario 2, você terá a oportunidade de ER 
conirolar o outro lado da história. Em outras palavras, você 
controlarã aqueles que foram os oponentes na 4º versão, 
permitindo uma compreensão total da trama e da própria história deste épico. O 
== Sistema de batalhas desta versão será mais voltada para 
as batalhas, diferenciando das outras quatro versões, 
mas ainda com o JPS (Judgement Phase System), que, 
baseando-se nos Status dos personagens, determina a 
* ordem dos tumos de cada um dos lados. Este game marca 
0 fim de uma lenda. Langrisser sempre proporcionara aos 
jogadores uma ótima dosagem de Storyline, gráficos, di- 
| versão e coa tornando- -se um dos mais sos 
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“Uma imensa frota naval cruza os mares. E 
no convés de um destes colossais navios, 
um jovem homem se destaca. Em sua face 
naturalmente pálida, além dos olhos negros 
e determinados, as marcas de cruéis bata- 
'lhas diversas. Muitas batalhas para alguém 
“= de pouco mais de 17 anos como Squall 
q Leonhart. Mas para um soldado, as cicatri- 
| K zes são como troféus. Não que isso impor- 
o e. 5 tasse para ele, claro. Afinal, nada, nada mes- 
mo, | realmente OporiEva para ele. Com os cabelos de coloração escura, 
castanha, esvoaçando com o vento, ele observa o mapa adiante. Flashs do 
passado chegam à sua mente, reavivando antigas memórias... A areia quente 
e o ar seco dos desertos entrando em seus pulmões como lâminas... Suas 
pernas fatigadas, dando tudo de si para correr da ameaça que o perse- 
gue...” 
O dia 15 de maio de 98 ficará marcado na história dos 
games. O Laforet Museum Roppongi, Tokyo, foi o local 
escolhido pela Square para sua tão esperada conferên- 
cia para o anunciamento oficial daquele que (realmente) 
promete ser o melhor RPG do milênio. A softhouse dá 
continuidade à sua mais famosa saga, apresentando 
oficialmente à imprensa a oitava versão de Final Fan- 
tasy. Apenas para se ter uma idéia do peso do aconte- 
cimento, basta mencionar que este fora um dos motivos 
do adiamento da apresentação do SegaDreamcast antes da data esperada (mais 
detalhes na edição Suas E, sabendo da importância, a Square soltou, nos dias 
7 que antecederam a conferência, a imagem do logotipo 
| definitivo de Final Fantasy VIII, tendo um homem e uma 
| mulher abraçados. “Mas qual a importância do logo de 
um game?”, você se pergunta. Nenhuma, talvez. Nenhu- 
ma, não fosse esta uma versão de Final Fantasy. Os 
logos de FF são divulgados somente quando uma boa 














1 com a silhueta de um cavaleiro negro; FFV com a de um 

“dragão; FFVI, um Magitek Armor; ou, mais recentemen- 
te, FFVIL, com um meteoro. Em outras palavras, pelo menos uns 80% do enredo deve 
estar pronto. Em seguida, uma nova imagem surgiu, mostrando o personagem princi- 
pal, já batizado de Squaill Leonhart (pronuncia-se “Leon-Rarti”), em alto mar, tendo 
várias embarcações ao fundo, juntamente com um belo céu ao pôr do sol. Mas 
voltemos à conferência. Estavam presentes os três grandes responsáveis pelo título: 
o presidente da Square, Tomoyuki Takechi, o vice-presidente e criador da saga, 
Hironobo Sakaguchi, e 
Shinji Hashimoto, o 
4 produtor desta versão. 
| Um dos pontos toca- 
dos fora a velocidade 
da produção desta ver- 
são, a mais rápida de 
todos os tempos. Isso 
talvez se deva à reu- 
nião do time de produ- 
“| ção de FFVII, sob a di- 
“ reção de Yoshinori Ki- 
itase além da, claro, 
experiência ganha com 
“los vários títulos lan- 
“=| Gados para o console, 
io Playstation. O cargo 
|Character Designer 
— |(que cria o visual bási- 
“Ico dos personagens) 
“| continua sendo de Tet- 
| suya Nomura, respon- 
| | sável por Cloud e seus 
=» aliados e por todo o 
EE Monster Design dos 
mm demais FFs. Tocando 
Em neste assunto, O ar- 
twork sofreu uma alte- 
ração bastante drásti- 
= ca, que pode não agra- 
“R dar muito aos amantes 
E |do estilo anime das 
versões anteriores. 
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Contrariando todê a tradição da saga,| 
Final Fantasy VIII terá personagens me-| 
nos estilizados e mais realistas (suas| 
proporções e movimentos estão mais se-| 
melhantes a pessoas mesmo; repare nos! 
olhos de Squall e de Laguna), fato que! 
pode causar uma certa perda de identi- 
dade da série. O compositor das can-: 
ções, épicas e engrandecedoras, como 
não poderia deixar de ser, continua sen-| 
do Nobuo Uematsu, que promete utilizar 
de todo o seu talento neste título, ele-L 
vando novamente a confiança que os fãs possuíam em suas composições. Após tal 
comentário, o vídeo demonstrativo foi apresentado. Os que tiveram a honra de 
presenciá-lo, disseram que fora um dos melhores trabalhos da Square em termos de 
CGs e gráficos poligonais. O vídeo se iniciava com Leonhart em uma frota (como 
descrito anteriormente). Após os flashs do protagonista, uma espécie de clipe surge, 
mostrando várias cenas do game e cenas de batalhas, além do segundo dos perso- 
nagens, Laguna Loire, um ex-soldado que abandonara o cargo para se tornar um 
jornalista e, em completo contraste com Squall, tem uma preocupação muito grande 
consigo mesmo e com aqueles que o cercam, sendo otimista por natureza e popular 
por maioria de votos. Ao fim do vídeo, o logo oficial do game. Segundo Hashimoto, o 
time de produção conseguiu fazer tudo que gostaria de ter feito em FFVII e até mais. 
O sistema de batalhas parece ter sido um pouco alterado, visando mais a diversão. 
Como afirmou Sakaguchi, "Dedicamos muito de nossa energia na criação de um novo 
estilo de jogo (ele se refere a FFVII). Desta vez, dedicamos essa energia em fazer o 
jogo divertido". Mas nada além disso foi informado. Quanto aos gráficos deste, 
continuam sendo em 3D, mas com uma diferença gritante. Enquanto em FFVII os 
personagens possuíam polígonos chapados (puros) mas em Since sf snitestas. (sis- 
tema chamado de “Gouraurd Shaded”, a FFVIlIl foram 
adicionadas texturas e ainda mais polígonos, tanto aos RR 
personagens quanto aos monstros e oponentes em ge-& 
ral. O mesmo vale para situações fora das batalhas. Os 
personagens serão muito mais semelhantes às CGs, 
abolindo de vez nossos “adorados” bonecos SD. Além 
de movimentarem-se de uma forma mais viva, mais real, 
eles serão muito mais expressivos, dando ao Storyline 
todo aquele toque que faltara a Final Fantasy VII (lem- a 
bra-se dos dois únicos movimentos de Hojo? Tirando a posição normal, ele apenas ria 
e “ordenhava vacas”...). Para se ter uma idéia vaga, seria algo como o recente 
Parasite Eve, mas com gráficos várias vezes melhorados. Outra inovação é a presen- 
ça de todos os integrantes do grupo na tela (como em Secret of Mana / Seiken 
Densetsu), algo inédito na saga. O Frame Rate também é uma incógnita, mas rumores 
dizem que será algo em torno de 60 fps (frames per second), o que é pouco provável. 
Mas tratando-se da Square, pode-se esperar de tudo. E claro, não poderíamos 
esquecer das ainda belíssimas cenas de CG, de naipe superior ao de seu antecessor 
(talvez devido ao auxílio prestado pelo time da Square nos States, responsável por 
Parasite Eve), sem nenhuma destas em baixa resolução (assim como no título 
supracitado). Por tudo isso, Final Fantasy VIII promete ser o game que mais exigiu do 
Playstation, mais ainda que Tekken 3. Falemos da essência de todo RPG: o enredo. 
Infelizmente os três grandes da empresa se recusaram a dar qualquer informação 





- sobre este, a não ser que este será ainda mais intrincado que seu anterior (aliás, uma 


tendência seguida à risca) e que Leonhart é membro de um grupo militar (assim como 
os quaio HoRRy Warriors, feia e os “Red Wings”, Terra / Tina e Celles do “Empire”, 
: Ememeaoes Cloud da SOLDIER...). Mas Sakaguchi adi- 

| antou que "Existem muitos elementos no 
game, mas um dos membros do grupo de 
E desenvolvimento, Tetsuya Nomura, o Cha- 
racter Designer, diz que o tema será o 
' “amor”...". Em sua maioria, os títulos de 
& Final Fantasy possuem um toque de um 
relacionamento amoroso entre os perso- 
nagens, como Cecil e Rosa, Terra / Tina 
dividida entre Leo, Edgar e Locke, Locke 
dividido entre Celles e Rachel, Cloud e 
seus sentimentos por Aeris, Tifa por 
Cloud... Mas sendo o tema central o amor 





(só para lembrar: em FFI, 

Ile Illo tema era o “hero- 

ismo”; em FFIV, era “con- 

fie em si mesmo”; em 

FFVI, “as consequências 

E do homem brincar com 

FF forças que não conhece”; 

Fe finalmente FFVII, seria 

E “a proteção da vida”), en- 

| tão prepare-se para algo 

E que realmente tocará o 

mais profundo de seu co- 

ração. O cenário todo se- 

gue o fluxo temporal de 

Final Fantasy já tendo abandonado o estilo medieval em Final Fantasy VII. A socieda- 
de continua com seus cativantes contrastes, com construções da Europa neo- 








Alguns dos novos cenários pré- 
texturizados. Final Fantasy VIII segue 
ja'mesma linha cronológica de seus 
antecessores, em constante evolução 
tecnológica. Só para se entender um 
pouco mais sobre isso, até FFV, a má- 
gica era a principal forma de se resol- 
ver os problemas. Mas após a “War of 
Magi”, em FFVI, esta fora banida e os 
humanos se viram obrigados a criar 
meios de sobreviver. Em FFVII, já era 
Tres EE dh a E um E E “o Y pç — peço < possível se notar o ponto que a 
| Aqui você confere o visual de Squall Leonhart, o personagem principal de Final me PS) 5 “a tecnologia atingira, com aparelhos de 
Fantasy VIII. Parte integrante de um grupo militar, Leonhart é mestre em uma | E e Pa Tv, existindo até o intento de se con- 
arma bastante peculiar, chamada somente de “Gunblade”, que consiste em uma E S prid e ey quistar o espaço. Mesmo assim os con- 
arma de grosso cajibre, tendo uma lâmina no lugar do cano. Como usá-la? Bem, | SA ) ns a ES a Ss PPA trastes eram muito grandes, com espa- 
isso somente a Square 2 pode responder... | | a a dis TE, A DS as das dividindo espaço com armas de fogo. 
ES AT SS CE SIE SIRER a RE, ês E essa tendência continua. Até ante- 
nas parabólicas foram inventadas... Mas 
instaladas em construções típicas da 
| Europa Neo- Vitoriana! 





| Agora os personagens integrantes do 
| grupo poderão ser vistos na tela, diferin- 
5| do- se de toda a saga, onde os demais 
“entravam” no primeiro. E pode-se perce- 
“| ber que os gráficos estão muito mais . 

— | realistas, além de melhor trabalhados, 
=| com texturas e um número de polígonos 
Sa | surpreendente. O mesmo vale para as 
*" batalhas, como é possível se notar pe- 

| las imagens acima. 


vitoriana convivendo com antenas parabólicas e caças a la F-15. A Square pretende 
ultrapassar a marca de seis milhões de cópias vendidas Ro todo o mundo de FFVII, 
atingindo um mínimo de sete milhões para 
FFVIII. E para garantir isso, a Square afirmou 
que a Electronic Arts (estranhou? Vide as 
Rapidinhas da edição passada) trará o título fl 
para os States em muito menos tempo que| 
os seis meses de demora de FFVII. Por fim,| 
um demo jogável de FFVIII será lançado jun- 
tamente com Brave Fencer Musashiden, em! 
| ” julho deste ano, assim como em Tobal nº1, 
Laguna Loire Ê que viera com um demo de FFVII. Prepare-se 
E É AE pe nt para o maior lançamento do milênio... 
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| Dreamcast. AR Se o a 
De Katana para Dreamcast, o console de 128 
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Bit da Sega mostra todo o poderio da empresa 


na A pai o. E al E% s” 

Mas que diabos de nome é 

VrAiCid UM WC DS e OE Ç& 
EE 2? 


Esse 

Apostamos que esta fora sua primeira reação ao conhecer o nome do novo 
console da Sega. Bem, antes de mais nada, basta dizer que esta palavra, Dreamcast, 
fora criada pela empresa e, literalmente traduzindo, significaria algo como “Elenco 
dos Sonhos” (Dream = Sonho; Cast = Elenco). Até seria uma escolha coerente, tendo 
em vista que o time de produção da máquina em questão é um verdadeiro Dream 
Team. À Hitachi, encarregada do processador central de 200 MHz de velocidade e 128 
Bit;a NEC, responsável pelo chip acelerador gráfico Power VR2; a Yamaha, com seu 
chip Yamaha Super Intelligent Sound Processor; e a Microsoft, com o sistema 
operacional Windows CE. Todavia, a explicação dada por Shoichiro Irimaijiri, presiden- 
te da Sega of Japan, durante a conferência para a promoção de seu mais novo 
console, ocorrida no dia 21 último, no Akasaka Hotel New Otani, foi um tanto 
diferente. Como ele mesmo disse, Dreamcast“deriva da síntese de Dream" (Sonho) e 
Broadcast' (Difusão, Dispersão através da mídia), para exprimir a idéia de que este 
novo entretenimento digital pode perseguir sonhos e criá-los para todos. Dreamcast 
foi desenvolvido com a mais alta resolução de imagem, a mais alta versatilidade de 
desenvolvimento (de jogos), e tendo a diversão do século 21 como meta principar. 

Agora, cá entre nós, Dreamcast é um nome realmente... Hmm... Inadequado. 
Talvez servisse para definir alguma tintura-de-cabelos, uma variedade de bananas, 
um novo modelo de forno microondas, qualquer coisa, menos um console. À própria 
Sega of America pode alterar seu nome, mesmo a S(ega) o(f) J(apan) tendo declarado 
que os dados e especificações divulgadas para o Dreamcast são universais. Bernard 
Stolar, o presidente da SoA, por exemplo, em sua conferência, tratava o novo 
console por “Dreamcast”, quase indicando que este é somente mais um nome provi- 
sório, assim como Katana, Dural, Black Belt... 

Sem mencionar este estranho logotipo. De colo- 
ração alaranjada, a pequena espiral sólida mais se asse- 
melha a uma mangueira de incêndio, dessas de cinemas e 
outros locais do gênero. Talvez não tenham tido tempo o 
bastante para bolar algo melhor, talvez tenham feito isso 
de propósito (sendo uma espiral, algo não muito difícil de 
se encontrar, a probabilidade de associação ao aparelho 
é bastante grande; “Olha o símbolo do Dreamcast ali!” ou algo assim)... Mas, de 
qualquer forma, vejamos o que rolou nas duas conferências, decorridas no dia 21 de 
maio de 1998. 


RA €CIR/ 
Sim, sinta & 


No Game News da edição passada, demos o preview de quais seriam 
provavelmente as configurações básicas do Sega Katana. Com a capacidade de 
manipular cerca de 1.000.000 de polígonos simultaneamente, com 8 Mega de memó- 
ria RAM e CD-ROM de velocidade 6x, milhares ficaram abismados com tal poder, 
mesmo sem saber ao certo se seriam 64 ou 128 Bit. Mas qual não foi nossa surpresa 
ao perceber que o Sega Dreamcast seria MELHOR QUE O PROMETIDO! Ou seja, 
com as atuais configurações, em tese, o Sega Dreamcast é 1.4 vezes melhor que a 
placa mais poderosa da Sega, a Model 3 Step 2! Aqui vai a configuração básica oficial 
do console: 
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- Processador Central Hitachi 128 Bit com um processador SH4 (freqiiência de 

operação de 200MHz, 360 MIPS / 1.4 FLOPS) on-board (direto-na-placa) RISC 

(Reduced Intruction Set Computing); 

"Chip Acelerador Gráfico NEC Power VR2 Second-Generation (Mais de 3.000.000 

polígonos por segundos e não menos que 60fps) 

“Resolução 640 x 480; 

-Chip de SomYamaha Sp: Inteigemt Sound Processor (Yamaha SISP), com 64 

SE canais de som; 

À Sistema OperacionalWindows 

CE (com suporte para Direct 

X); 

-Memória principal de 18 

"| Megabyte (72 Megabit SD-RAM 
! x 2), sendo 2 para o som, 8 

= para vídeo e 8 principais; 

* - CD-ROM de 12x (máximo); 

- Modem de 33.6 Kbps (Kbyte 

= per second); 

-Controles de seis botões, um 

Start, um direcional analógico 
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e um normal, em forma de cruz, nas cores vermelha, amarela, azul e cinza, com 
entrada para oVMS; 

- Visual Memory System (VMS), vendido separadamente, com um display de 
cristal líquido para armazenamento de dados e troca dos mesmos. Funciona 
também como um sistema de jogos independente; 

-Dimensões: 190mm x 195mm por 78mm de altura, na cor cinza e com os botões 
Power e Open; 

-Pesa cerca de 2Kg 


O processador central, desenvolvido pela Hitachi, é um dos principais 
fatores que tornam o Sega Dreamcast uma máquina tão poderosa e fascinante. A 
versão utilizada pelo console da placa Hitachi SH4 RISC (Reduced Instruction Set 
Computer, um tipo de arquitetura de processador que, apesar de comportar menos 
comandos que a tecnologia original, a CISC, tem um tamanho mais reduzido e traduz 
muito mais rapidamente programações em C++ para a linguagem da máquina em 
questão) é uma especialmente otimizada para a utilização total de seus recursos em 
games, a chave para a grande capacidade de aplicação de softwares em 2D e 3D. A 
velocidade de 200 MHz (Meganhertz, unidade de medida usada para medir a velocida- 
de geral de um processador) pode parecer já superada pelos atuais Pentium Il com 
266 ou 300 MHz. Todavia, sua estrutura personalizada para jogos, e seus 128 Bit 
(hipótese que sempre divulgamos e defendemos, aliás, que sempre fora rebatida por 
nossas amadas concorrentes... Mas, como dizem, “errar é humano, mas insistir no 
erro é burrice”), tornam o processador central do Sega Dreamcast cerca de quatro 
vezes mais rápido que os PCs supracitados. Sem contar, claro, seus 360 MIPS 
(Millions of Instructions Per Second, ou Milhões de Instruções por Segundo, uma 
medida do poder de um processador; o Nintendo 64 possui 125 MIPS, sendo o que 
mais se aproxima deste valor; o Playstation, 30 MIPS e o 'Saturn, 25 MIPS) e 1.4 
FLOPS (Floating Point Operations per Second, Operações de Pontos Flutuantes por 
Segundo, medida matemática da destreza de um processador), que o torna superior 
a qualquer outra máquina de jogos já lançada. E mais: com tal performance gráfica, 
a passagem do dia para a noite ou vice-versa podem ser reproduzidas em tempo real! 
E, como disse Tsutomu Kanai, “nossa companhia foi encarregada de produzir o mais 
eficiente processador de alta qualidade possível para o Dreamcast. No desenvolvi- 
mento do console, por causa de nossa companhia querer quebrar os limites do SH4 
e maximizar nossa contribuição, nós procuramos trabalhar nela o quanto fosse 
possível antes que isso fosse liberado para as vendas. Dreamcast é o mais poderoso 
de todos os consoles já lançados, e dá origem a uma nova era para a multimídia. 
Então, estou confiante de um grande sucesso”. 

Mas o processador sozinho não conseguiria atingir a espantosa marca de 
mais de 3.000.000 (quantos zeros!) de polígonos simultaneamente. O Frame Rate 
mínimo de 60 fps (Frames Per Second, quadros de animação por segundo) é obra do 
chip acelerador de vídeo Power VR Second-Generation, da NEC Electronics Inc. 
japonesa e da Videologic inglesa. Este chip seria, literalmente, o coração visual do 
Sega Dreamcast, ofe- 
recendo um novo ni- 
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Gas atingido grandes distâncias no de- 


"| senvolvimento da tecnologia de Sis- 
tema de Som Digital, então nós con- 


sideramos uma grande honra quan- 
do vieram com a oferta do desen- 
volvimento (do sistema de som) para 


o Dreamcast e a liderança do es- 

| forço para produzir a base de suas 

capacidades sonoras. Claro, novas 

tecnologias (normalmente) signifi- á Das É E x 

cam que as capacidades gráficas Ã Tt 
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mas estou confiante de que nós r o 

podemos também oferecer uma Acessorios 

| experiência sonora muito mais rica 

para o jogador 


E É Quanto ao sistema operacional, a Compra 


| Microsoft ainda garante que seu 

= - e — = Windows CE (largamente utilizado Vend P. | 

quatro lados (ceaáquias e losangos em sua maioria), nos laptops atuais) será o OS (Operational System) 

enquanto o Power VR S-G, triângulos, ou seja, são do Dreamcast. Porém, esta será uma versão comple- 

necessários dois polígonos do Dreamcast para se tamente voltada para a produção de jogos para o Componentes 
formar um da Model 3. Mas ainda assim o Dreamcast Dreamcast, ou seja, personalizada para tanto, per- - : 

é 50% mais poderoso que a Model 3 Step 1, com a dendo em exigência de hardware e ganhando em N aci On al S 
vantagem de poder manipular tal quantidade com to- | performance de games. Tal fato garante uma interação 

dos os efeitos visuais ligados (fog, anti-aliasing, trans- muito maior entre o jogo e o console, mas ainda 

parência, apagamento, luz e sombreamento, etc) e mantendo toda a flexibilidade e versatilidade às pro- Importados 
totalmente texturizados, em contraste com os 160.000 dutoras, tudo garantido pela eficiência da linguagem 

polígonos do N64, os 200.000 do Saturn ou os pouco de programação Microsoft Visual C++ 5.0, rapida: 

mais de 300.000 do Playstation, sendo ambos nas mente convertida por chips RISC. Os recursos do 

mesmas condições. O número mínimo de polígonos DirectX também sofreram modificações, visando uma 


a Pad 
que o Sega Dreamcat poderá manipular será 25.000 performance tão rápida quanto a arquitetura avança- Transcodificações 


por frame a 60fps, enquanto o console da Sony roda dado Sega Dreamcast. Resumindo tudo isso, a ver- 


2.000 por frame a 30 fps. Como diria o próprio Hisashi são personalizada do Microsoft Windows CE dará 
Kaneko. presidente da NEC Company, “os gráficos SD aos produtores (que terão à mão ferramentas de D estravamentos 






são o coração do Dreamcast. Nós estamos orgulho- simples manuseio, como o Win32 ou o DirectX API, e C 

Sos por estar contribuindo com nossa tecnologia Power | as vastas libraries do DirectX, o que inclue suporte onse rtos 

VR. O chip foi desenvolvido pela NEC em parceriacom | para som e gráficos em 3D, além de um ótimo 

a Videologic britânica, e se tornou o verdadeiro chip gerenciados de memória e arquivos em CD; ou ferra- Cabos 


para PCs e demais plataformas multimídia. Estaé uma 'mentas de jogos em rede, como o Winsock e o 

imensamente poderosa tecnologia básica. Agora esta DirectPlay API, permitindo um proveito maior do Modem | Modul ador RF 

tecnologia PowerVR foi adotada por tão maravilhosos do ERaincasi a certeza da possibilidade de se to- 

parceiros e encontrou seu caminho para o mundo das mar total van-g ] O sti ck | S 

maquinas caseiras. Eu não poderia estar mais encan- tagem de cada y 

tado”. componente do 
Agora. a resolução. O valor mínimo para os console. E com| 

poderosos processadores gráficos do Dreamcast é toda a versati-| 

640 x 480 pixels (uma abreviação de Picture Element, lidade do! 

elemento da figura, que seriam, vulgarmente falando, Windows CE e] 

os pontos que compõem a imagem no televisor ou do DirectX, as! 

monitor). a resolução do Playstation, forçando ao próprias SEDEX 

máximo seu engine, valendo o mesmo para o Satum e softhouses po- RE 

o N64, com um valor máximo não definido (talvez 800 derão substituir! 


o 
Ê Inclusive para consertos 
x 600, algo que. para uma televisão de resolução as Libraries originais pelas próprias (em outras pala- o 
comum, cerca de 480 x 360, seria assombroso). vras, as Softhouses poderão desenvolver suas pró- Aceitamos CREDICARD É 


O Yamaha ARMY? (baseado no ASIC), origi- prias tecnologias). Isso trará benefícios não somen- A 

nalmente escolhido para estar no Dreamcast, foisubs- te aos produtores ou à Sega, mas também à Microsoft, Diners 

tituído pelo novíssimo Yamaha Super Intelligent Sound que terá seu panteão de softhouses grandemente 

Processor (Yamaha SISP) que, apesar de ainda pro- aumentado, logo que a essência dos games para 

porcionar os 64 canais de som (para quem nunca Dreamcast será completamente compatível com os 

entendeu os canais de som, aqui vai uma rápida expli- PCs que possuam a tecnologia do Microsoft DirectX. 

cação: peguemos Street Fighter 2 como exemplo. Se Os 18 Mega RAM totais (na verdade, duas 

tivermos somente dois canais de som, então, mesmo memórias independentes tipo SD-RAM de 78 Megabit, TE CN O o AX 
numa tela simples como a de Ryu, onde não existem formando 156 Megabit, o que equivale a 18 

sons de fundo mas somente a música, caso dois Megabytes) foram mantidos. Sendo 2 Mega reserva- 
Hadokens sejam soltos ao mesmo tempo, apenas a dos para o som (onde eles são armazenados tempo- 
voz de um dos Ryus / Kens será reproduzida. Trocan- rariamente, durante o jogo, por exemplo) e outros 8 
do em miúdos, quanto mais canais, mais sons simul- para vídeo (possibilitando a altíssima resolvução e o 
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CD-ROM de 12 velocidades, o dobro daquele que originalmente seria utilizado (redun- 
dante dizer, mas 6x). Tal drive fora desenvolvido pela Sega em conjunto com a 
Yamaha, devido à sua ampla experiência tecnológica na área. Se comparado com 
outros consoles, novamente o Sega Dreamcast leva uma vantagem enorme. Tendo o 
Playstation e o Satum drives de CD-ROM de duas velocidades e o Neo-Geo CD com 
duas versões (1x e 2x speed), pode-se dizer que o drive será seis vezes mais rápido 
que qualquer outro do mercado. E, claro, não podemos nos esquecer que tal drive 
está programado para aceitar tanto CDs normais (de 660 MBytes de capacidade, em 
média) quanto discos especiais que comportam até 1GB (1024 MBytes). 

Outro componente inédito presente na versão básica do Sega Dreamcast 
será o Modem de 33.6 Kps (Kbytes per Second, Kbytes por segundo; indica a 
quantidade máxima de dados que o modem pode transmitir e receber por segundo; 
quanto maior o valor, mais rápido as informações trafegam na rede), possibilitando 
assim que dois jogadores de dois pontos diferentes do mundo'se desafiem em alguns 
jogos, acabando com o problema dos Lone Rangers que possuam um Dreamcast. 
Ainda não está definido o sistema utilizado para que tais acontecimentos se dêem, 
mas é bem provável que o mesmo seja semelhante aos serviços do MegaNet (para 
Mega Drive, onde era possível, inclusive, se executar depósitos e movimentações 
bancárias) e o SegaNet (para Saturn, com algumas implementações em relação ao 
seu predecessor), onde os jogadores podiam também acessar um Chater (onde é 
possível se conversar com outras pessoas pelo mundo) antes de jogar. Todavia, 
cogita-se a possibilidade de acesso total à Internet, podendo-se navegar através dos 
melhores Sites de games ou de assuntos diversos. 

Agora vem o nosso maior medo, jogadores, em relação ao Dreamcast: o 
controle. Sim, O joystick dos consoles de última geração lançados (entenda-se, N64 
e Jaguar) são verdadeiros desafios por si só, sendo quase necessária a realização 
de um curso (ou talvez formar-se em Telefonista no caso do Jaguar) para que se 
utilize-os com maestria. Como diriam alguns mais radicais, “deveriam colocar um 
aviso de “experiência altamente necessária" nas caixas de tais consoles"! Mas desta 
vez parece que a Sega, tendo em vista os problemas que o joystick de suas 
concorrentes sofreram, resolvera simplificar um pouco as coisas. Apesar de grande, 
ao invés de trocentos botões, o controle do Sega Dreamcast possuirá somente SETE 


BOTÕES E DOIS DIRECIONAIS (um analógico e um digital)! Se tratarmos os dois 


7 direcionais como botões, então teremos o mes- 
mo número possuído pelo Super NES (aliás, 
ainda hoje considerado um dos melhores, mais 
anatômicos e mais precisos joysticks do mundo 
dos games)! Podemos dizer que o controle do 
Sega Dreamcast é um amálgama entre o 
Analógico do Saturn (aquele que vinha com o 
game Nights) e o do 16-bit da Nintendo. De 
formato arredondado, quatro botões dispostos 
em cruz, sendo eles À, B, X e Y, coloridos e 
ocupando quase as mesmas posições que es- 
tes ocupavam no SNES (Y é verde, e está onde 
se localizava o X, que agora é amarelo e fica 
onde Y estava; À é rosa, enquanto B, azul, com 
suas posições live rugas Praticamente idênticos aos do joystick analógico do 
Satum, os botões laterais (que ainda não foi informados se serão C & Z ou R &L), 
posicionam-se na parte de trás, mas em um local bastante anatômico, não dificultan- 
do, por exemplo, o acionamento do L / Z. Como é costume da empresa, o botão Select 
inexiste, havendo somente o Start, agora redondo e ainda ao centro. O direcional 
digital (que é acionado ao máximo, independente da pressão sobre ele exercido) é 
muito parecido também com o do SNES, em forma de cruz. Já o analógico (que, 
dependendo da pressão colocada sobre alguma direção, resulta em uma certa velo- 
cidade para esta direção) é muito mais semelhante ao seu antecessor, utilizando-se 
de uma esfera (e não um mini-manche). Há ainda, na parte superior, uma entrada para 
o Visual Memory System, com uma pequena tela para a visualização do LCD do VMS. 
Segundo a empresa, o controle será colocado no mercado em quatro cores (azul, 
vermelho, amarelo e cinza), mas talvez este panteão seja aumentado ou diminuído, 
dependendo da aceitação do público. 

Por fim, o visual do console em si. A cor cinza e o logo laranja ao centro da 
tampa do drive de CD dão um quê de Playstation, mas os dois 
botões e a pequena viseira (que permite a visualização do CD 
rodando, muito útil para não ficar horas esperando pela 
carregação de um CD que não está sendo lido), além das 
quatro entradas para joysticks, trazem novas marés para as 
praias da Sega. Ele pesa cerca de 2 Kg (4,5 Libras), com 
medidas relativamente pequenas (pouco menor e mais alto que som Siro 
um Nintendo 64), sendo perfeito para o mercado mundial (compacto | = poderoso). 
Quando perguntado se o Design e a cor do Sega Dreamcast são definitivos, Irimajiri 
disse que “a forma do console é a final, mas continuamos pensando na cor”. Além 
disso, ele ainda acrescentou que “o modem é removível. Ele pode receber uma 
atualização quando um mais poderoso estiver disponível. Há uma grande possibilida- 
de de utilizarmos Modems externos para o sistema no mercado americano”. 

O preço também parece ter caído. Dos US$ 300, agora comenta-se sobre 
250 doletas. Claro, como o próprio presidente da Sega of Japan disse, eles terão um 
prejuízo de 25% sobre o custo de produção, mas os preços ajudariam a elevar a 
moral de seus clientes e conquistaria novos consumidores. 

O cronograma da SoJ parece já bastante definido. Em 8 e 9 de junho haverá 
a apresentação das empresas que farão parte do time da Sega. Daí então, somente 
em setembro outra notícia será liberada. Nesse mês, o nome dos jogos serão 
revelados. Na TGS (Tokyo Game Show, que acontece duas vezes por ano em Tokyo) 
de outubro, uma amostra do Dreamcast estará disponível para o público, bem como 
no Sega Digital Circus Show. O preço correto será anunciado próximo à data de 
lançamento, em novembro, para ser lançado dias depois, no dia 20 deste mês. 


Game Boy + Memory Card = 
Visual Memory System 


Uma das maiores novidades do Sega Dreamcast é seu Memory Card. O 
Visual Memory System (VMS) é, além de um Memory Card propriamente dito com 

















capacidade idêntica à do MC do 32-Bit da Sony (128 Kb), uma agenda eletrônica de 
compromissos (talvez de telefones também... Quem sabe?) e um relógio de bolso, é 
também um console independente. Isso mesmo, o VMS é um console de 8-Bit, com 
um display de cristal líquido, direcionais e botões próprios, se assemelhando muito 
(talvez não ainda em capacidade) ao Game Boy da Nintendo! Existe também a 
possibilidade de se conectar dois VMSs (através de slots que estes possuem, que se 
ligam ao controle do Dreamcast) para a troca de informa- 
ções, sem a necessidade de um gerenciador de memória 
do video game (diferindo-se do Playstation, por exemplo). 
Além disso, tais slots serão utilizados para, futuramente, 
serem conectados a arcades e até telefones para, assim, 
conseguir dados especiais e utilizá-los no mesmo” game 
em seu próprio Dreamcast. Games no estilo “Tamagochi” | 
já foram prometidos. E, algo mais impressionante ainda, é 
que o VMS será colocado no mercado antes mesmo da pá à 
data de lançamento oficial do Dreamcast. O VMS já deverá estar disponível | nos 
meses de julho ou agosto. 
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-Unidade de Processamento Central 8-bit; 

"|-Capaz de armazenar 128 KB de memória; 

Tela de cristal líquido de 48 x 32 pixels de resolução, 
| monocromático; 

'-Tela medindo 37 mm x 26 mm; 

Tamanho total de 47 mm x 80 mm por 16 mm de altura 
| (não mais que um cartão de crédito); 

Funciona com duas baterias de relógio; 

Função Auto-Desligamento; 

1 canal de som PWM 

* |-Pesa 45g 


Goduila, o Rei dos Tamagochis 


E um dos primeiros games do VMS 
será uma versão “tamagochiana” (um 

| simulador biológico) de Godzila, cha- 
mada Godzila: Great Monster Picture 
Book aproveitando o embalo do lan- 
çamento do filme nos States. Você 
poderá alimentar seu Godzila e até 
mesclar seu DNA a de outros mons- ii 
tros para encarar criaturas como Kingdora, Mothra, Mecha- Godzila, etc, etc. Tudo 
isso por cerca de 18 dólares. Uma ótima escolha, não acha? 


Nada de jogos? Mas tudo bem... 


Até o dia 21 de maio, data do pronunciamento 
oficial do Sega Dreamcast, infelizmente nenhum game 
para o console estava pronto ou com imagens, com 
exceção de D2, da Warp, que foi apresentado somente 
dois dias depois (e que você confere na próxima edição). 
Todavia, eles não iriam, na própria conferência do “con- 
| sole do milênio”, deixar de mostrar seu poderio. Então, 
dois programas de demonstração foram apresentados. | 

O primeiro, mostrava uma construção poligonal 
da face de rima, Residente da Sega of Japan que condu- 
zira toda a conferência. “E qual a novidade nisso? A Nintendo 
fez o mesmo com seu Mario no lançamento do N64... Só por 
que agora é um modelo humano?”, você deve estar se per- 
guntando. Mais ou menos. O N64 tinha a cabeça de Mario, 
mas com polígonos razoavelmente texturizados e, sendo um 
modelo de fantasia, não seriam possíveis expressões com- 
plexas. Foi exatamente isso, o que faltara na apresentação & 
com a cara do Mario, que o Sega Dreamcast fizera. A face que ali flutuava parecia 
real! Ela parecia viva, com muitas expressões complexas, e 
com todos os polígonos texturizados em tempo real. E cada 
expressão executada, cada movimento da grande cabeça, 
É parecia incrivelmente viva! E mais, não era uma sequência 
ae pré-gravada em estúdios gráficos, como fora o caso do 
E primeiro vídeo promovendo o Project Reality (antigo N64, 
EE com os carros de corrida futuristas e etc). Irimajiri tinha 
** completo controle de sua cabeça poligonal através do joystick 
do sda Dreamcast. Efeitos de luz, com helicópteros circulando o membro, símbolos 
do Dreamcast deformando-a, uma transformação em metal líquido... Tudo através dos 
comandos realizados por Irimajiri. 

Mas isso não fora nada, se comparado ao vôo [NH 








Dreamcast. 





“realizado no demo denominado Babel Tower. A câmera ; 


magnificamente detalhada. Os polígonos, as texturas...|- mw. 
Todas de qualidade acima da média, mais parecendo pré- “8 
texturizadas. Mas não eram. Todos os polígonos ali pre-[” 





Irimajiri ao começar a rotacionar a câmera. Apesar da rota Br 
desta ser pré-definida, com o joystick tinha-se completa liberdade de movimentação 
de câmera. E não se viam polígonos se construindo, como se eles já estivessem lá 
há muito tempo, mas texturizados em tempo real. Era como uma CG controlável. 
Irimajiri finalmente divulgou que aquelas eram imagens de 
um provável RPG criado por Yu Suzuki, do time da AM2. 

Com estas duas sequências, o Sega Dreamcast mostra- 
ra ser capaz de realizar coisas que, em tese, seriam impos- 
síveis para os consoles da plataforma atualmente mais 
avançada, quebrando barreiras e tornando o mundo digital 
mais próximo da realidade... 
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Olá camaradas da Gamers! Depois de uma análise das revistas que 
estão presentes no mercado, gostaria de comunicar-lhes: vocês ga- 
nharam um leitor assíduo. Por isso, na condição de leitor desta revista, 
gostaria de saber se há alguma chance de lançarem Shining Force III, 
Grandia e Panzer Dragoon RPG em inglês. E se há chance de Tomb 
Raider Il para Saturn. Também gostaria de saber, na opinião vocês, 
quais os dez melhores RPGs para o Saturn? 
Leonardo Ferreira de Souza - Belo Horizonte - MG 


Bom, valeu pela assiduidade, Leo. Vamos então para as respostas. 
Shining Force Ill - Scenario 1 e 2 talvez saiam juntos, em meados de 
agosto. Sobre o terceiro cenário, nada se sabe. Grandia só ganha uma 
versão em inglês se for para o Playstation (como acontece com 
Lunar:TSSS). E Azel: Panzer Dragoon RPG, como você confere nesta 
edição, já saiu e com o nome de Panzer Dragoon Saga. Tomb Il para 
Saturn? Nem pensar. A Eidos abandonara oficialmente o Saturn. Agora, 
os dez melhores RPGs para Saturn na opinião daqui da redação: 

1º Grandia (Game Arts, 2 CDs, japonês) 

2º Tengai Makyou Daiyon no Mokushiroku: The Apocalypse IV (Hudson, 
2 CDs, japonês) 

3º Lunar: The Silver Star Story (Game Arts, 1 CD, japonês) 

4º Langrisser IV (NCS / Masaya, japonês) 

5º Sakura Taisen Il (Red / Chunsoft, japonês) 

6º Shining Force Ill (Sega / Camelot, 1 CD cada, japonês) 

7º Dragon Force (Sega / Working Design, 1 CD, japonês / americano) 

8º Magic Knight Rayearth (Sega, 1 CD, japonês) 

9º Panzer Dragoon Saga (Sega, 4 CDs, americano) 

10º Albert Odissey: The Legend of Eldean (Sunsoft/Working Designs, 1 
CD, japonês /americano) 





CLUBES 


Clube do Fera 
Rua Francisco Costa nº 40 Barra Nova 
CEP 59300 - 000 Caicó - RN 


Action Club Game 
Rua José Bonifácio nº 969 Centro 
CEP 14240 - 000 Cajuru - SP 


Center Gamers Club 

Rua Juvenal de Carvalho nº 88 Centro 
CEP 62790 - 000 Redenção - CE 

Não cobramos taxa de inscrição! 


New Record Club 
Rua Caminho 13, casa 04 
CEP 46800 - 000 Ruy Barbosa - BA 


Maniacs for Games Club 
Rua Frei Osório nº 74 Centro 
CEP 36520 - 000 Visconde do Rio Branco - MG 


FREE EEE 


Final Fantasy para Game Boy 


E aí galera da Gamers, tudo em cima? Para que serve aquela entrada 
debaixo do SNES (EXT), é algum tipo de acessório? Existe algum Final 
Fantasy para Game Boy? Qual? Continuem com esse ótimo trabalho e 
valeu a atenção! 

Erani José da Silva Jr. - Embú das artes - São Paulo 


Pelo que temos conhecimento, esta entrada que vive criando dúvidas, 
teria a finalidade de expandir o Super NES, como, por exemplo, acoplar 
um Disk Drive, que nunca saiu do papel. Quanto aos “Final” da vida, 
foram lançados Final Fantasy Legend, FF Legend Il, FF Legend llle FF 
Adventure. Por coincidência, a Sunsoft está relançando todos eles nos 
EUA. 





ema 


NEGA 





ALUNDRA - Campeão de dúvidas desta edição 


No jogo Alundra, cheguei até uma parte onde tenho que ir no cemitério, 
iargar um buquê de flores em um túmulo e depois vou para um lugar onde 
tem umas estátuas onde aparecem almas de anjos. Encalhei e não consi- 
go sair, help! 
Alberto M. Azevedo - Porto Alegre - RS 
Estou com problemas no jogo Alundra, no Despair Desert eu já peguei o 
item Sand Cape e fui nos dois tornados. Então, eles me levam a um lugar 
com duas pedras, resolvo o puzzle e vou a uma parte com vários pilares. 
Em qualquer lugar que eu vá, volto para perto dos tornados. O que fazer? 
Fernando Jose dos Santos - Poá - SP 
Estou quebrando a cabeça para detonar Alundra e gostaria de saber se 
vai sair uma revista com estratégia para esse jogo ou se ele tem algum item 
ou arma secreta. Se tem, como faço para pegá-los? 
Airton Santana - Jaraguá - GO 
Estou jogando Alundra e estou sem saber o que fazer para encontrar o 
Sol. Isso ocorre No Despair Desert (Ancient Shrine) onde deve seguir para 
O noroeste, seguir para onde o vento sopra. 
Paulo César Teixeira de Almeida - Porto Alegre - RS 
No jogo Alundra, qual a sequência que devo usar na alavanca para fazer 
funcionar a segunda máquina? 
Claudemir L. - Diadema - SP 
Oi pessoal, tudo bem? Por favor, me ajudam! É sobre o jogo Alundra, 
cheguei numa parte onde ocorre o seguinte: é um tipo de Santuário que se 
chega através do deserto. Após encaixar as quatro pedras em botões 
piscantes (que ficam se alternando) , abre-se caminho para a tela seguinte 
e aí é que está o problema. Mato quatro bichos e cai mais quatro pedras 
para encaixar num botão no centro da sala. Qual das quatro pedras deve 
ser encaixada? Já tentei todas as combinações e nada acontece. 
Anderson Vanderlei Guedes - São Paulo - SP 
Estou preso no cemitério do jogo Alundra, na parte em que entro em uma 
sala e há 3 globos, acendo eles ao mesmo tempo e as portas se abrem. 
Sigo para a direita e entro em outra sala com 3 monstros: mato-os, as 
portas se abrem, sigo para a direita e estou de novo na mesma sala dos 
globos. Como faço para passar desta parte. 
Steve Jackson - Taguatinga - DF 


Realmente, Alundra é o campeão de dúvidas desta edição. Então vamos 
ver o que podemos fazer, certo? 

Alberto, nesta parte você deve ir primeiro numa entrada do lado direito (na 
parte de cima) da tela e conversar com um fantasma, depois saia e vá 
mexer nos túmulos no andar de baixo, na seguinte ordem da esquerda para 
a direita: 3º túmulo, 2º túmulo, 4º túmulo, 1º túmulo e o 5º túmulo. Depois 
suba a escada, vá mais uma vez falar com o primeiro fantasma e depois 
desça. Os fantasmas vão abrir caminho para você. 

Fernando, na parte dos pilares, suba no mais baixo (perto da escada) e vá 
fazendo a volta por cima dos outros até uma inclinação na parte de baixo 
da tela. Daí em diante você pode seguir para um brilho que vai levá-lo para 
dentro de um castelo. 

Airton, acredite, você não é o único! Quanto à uma estratégia, parece que 
está sendo obrigado sair uma urgente. Por enquanto estamos ecaminhando 
a do Breath of Fire Ill (que também foi muito pedido). E como todo bom 
RPG, sim, há armas secretas que você adquire depois de obter 50 Gilded 
Falcon (estatuetas de um pássaro ou algo assim que você já deve ter pego 
pelo menos algumas). Depois de juntar as 50 (coisa que não é fácil), você 
vai trocar ou comprar uma espada do capitão Merrick numa casinha na 
beira da praia, mas isso é lá pelo final do game. 

Paulo, sua pergunta não foi bem explicada, mas se você se refere a uma 
sala localizada na parte de cima de uma outra sala onde tem um monte de 
desenhos de olhos (abertos e fechados) no chão, tem uma pedra do sol 
atrás da coluna do lado direito. Se não for esta, talvez seja uma que está 
escondida atrás de umas plantas na torre do castelo. Caso não seja nenhu- 
ma destas alternativas, mande-nos outra carta e especifique tudo (como 
chegou aí, o que tem no cenário, os tipos de armadilhas e puzzles que 
você passou, etc). 

Claudemir, mesmo com o mapa que você nos enviou, fica difícil de saber. 
Mas se você se refere à máquina na qual você pode subir (depois do 
pesadelo de um carinha dentro de uma mina), nenhuma das alavancas vai 
funcionar! Você vai ter que ser educado com a máquina, dando uns pulos 
em cima dela para fazê-la funcionar. Quando houver estes casos, tente 
mandar cartas que expliquem bem a situação ou não poderemos ajudar. É 
a gente que se perde! 

Anderson, não se desespere. Depois de detonar os quatro monstros e as 
pedras caírem, você deve encaixar as danadas tudo no mesmo lugar uma 
em cima da outra. Então, coloque uma sobre a outra em cima do botão no 
centro da sala, na seguinte ordem: 1º água, 2º sol, 3º lua e em 4º a estrela. 
Se feito corretamente a porta na parte de cima vai se abrir. 

Steve, não é tão difícil assim. Depois que você acender os três globos, vá 
para a entrada do lado direito e destrua os monstros para abrir a porta. 
Entre pelo lado esquerdo. Voltou para a sala com três globos de novo, 
certo? Errado, acenda os globos e saia pelo lado esquerdo de novo. 
Detone os bichos da sala (de novo) e na hora em que as duas portas se 
aonrem, saia pelo lado direito. Se deu certo, você vai sair já no caminho do 
chefe. Realmente, está sendo necessário uma super estratégia para este 
games. Tente adquirir a versão americana para facilitar as coisas. 





Velhos blá, blá, blás 


Caros editores, meu nome é Eduardo, tenho 23 anos e sou 
técnico mecânico. Acompanho a revista desde que começou a engati- 
nhar e o progresso de vocês é uma coisa evidente. Porém, com o 
progresso veio um pouco de descaso. Explicando: tenho um N64 e o 
que vejo é a escassez de jogos para o console (bons principalmente) e 
vocês que tem o compromisso de trazer as notícias ao conhecimento 
do leitor estão deixando de fazê-lo de uns tempos pra cá. Ao contrário 
de outros leitores, eu admiro e acompanho também os outros consoles, 
mas acho injusto que o espaço para o N64 seja reduzido a ponto de ir 
para a seção Flash Game. 

Com exceção do penúltimo número (Tekken 3) que foi esplêndi- 
do no geral, as matérias passadas foram reduzidas ao máximo dando 
lugar aos RPGs. Nada contra RPG, mas acho que o espaço ocupado 
por eles poderia ser melhor aproveitados pelos leitores em geral. A 
Gamers é uma ótima revista, porém o mercado está ficando + disputado 
e estão surgindo + revistas de peso, também tenho uma grande bronca 
relacionada ao jogo Gambare Goemon 64, pois vocês há alguns nºs 
atrás fizeram uma estratégia sobre o jogo dizendo que era só, e o jogo 
não havia chegado nem ao meio. Acredito que vocês têm um grande 
débito conosco, os possuidores do N64 que, pelo menos aqui em Cam- 
pinas, estamos insatisfeitos com a procedência da revista. 

Finalizando, volto a dizer que a Gamers é uma ótima revista, 
mas precisa ouvir os leitores e que minha carta é uma crítica sim, mas 
no sentido de ajudar o processo de evolução da revista. Gostaria tam- 
bém que pelo menos respondessem minha carta. 

Obrigado desde já, 

Eduardo Balbinos - Campinas - SP 


Continuam as críticas e conti E levando em consideração 
a maioria. Cartas como a sua chegam de vez em quando, antes era por 
causa do Saturn que ocupou pouco espaço em algumas edições, por 
falta de bons jogos, e ultimamente já não estão reclamando mais. Primei- 
ro foram os 16 bit que ocupavam o maior espaço na revista e, de 
repente, pararam de produzir jogos para esses consoles. Ficamos muito 
tempo sem falar deles, e demos pulos de alegria quando soubemos dos 
dois lançamentos para SNES, que você confere nesta edição. Veja na 
seção Game News a lista de jogos que estão para serem lançados para 
o N64 e talvez, em breve, os espaços estejam melhor distribuídos. 
Quanto a Gambare Goemon 64 estamos para fazer uma matéria com- 
pleta de Mystical Ninja, que é a versão americana do mesmo. 


PEER EEE DE E EE 


Leitor ligado 

Vocês cometeram alguns errinhos na edição 29 em Marvel Vs. Capcom. 
Na explicação dos Special Partners, Magneto é o 4º personagem da 32 
fileira e não o 3º da 4º fileira, como foi dito. Também nos Special Partners, 
houve uns erros para selecionar Jubilee e Psilocke, veja: 
Errado - (14) Jubilee = SR+SM+SF+CM, (16) Psylocke = SM 
Correto - (14) Jubilee = SM + SF + CR, (16) Psylocke = CM 
Ah, tentem fazer este combo infinito do personagem Red Venom: com o 
inimigo no canto, arremesso com SF, SR em pé, CR em pé, SM em pé, 
CM em pé, SF em pé A (SuPu)SR, (SuPu)CR, (SuPu)SM, (SuPu)CM -- 
> Diving Bite, CR agachado (OPC), SF em pé A (SuPu)SR, SuPu)CR, 
(SuPu)SM, (SuPu)CM --> Diving Bite, CR agachado (OPC). SF em pé 
Ay 
Vale a pena tentar. Até a próxima! 

Thiago Maciel da Silva - São Paulo - SP 


Como um conhecedor de criaturas místicas, venho por meio deste mail 
corrigir um erro que foi cometido na edição nº 30. Quando se dirigiram ao 


"Tepresentante masculino da espécie de Morrigan (Súccubus), vocês utili- 


zaram o termo Mancubus, o que é errado. O “macho”-se chama Íncubus. 
Leonardo Raffo Coutinho - Via E-mail 


Valeu, pessoal! Escrevam sempre! 


Torneio de Magic tipo 2 na Progames Salvador - Bahia 
Todos os sábados de junho, às 14:00 horas, 32 vagas 


Inscrições pelo fone: (071) 356 - 1372 








ROBSON R. DALPRA É 
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Acesse GRÁTIS por 3 dias e saiba porque ! 







- Provedor Internet de padrão internacional 
- Sistema de autenticação centralizado 
- Suporte técnico via 0800 
- Alcance Nacional 
| 
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Ajuste a iluminação 
Pause o game e pressione: [ |, À, XL IA (2 vezes), X (25 
vezes). | |(b vezes), À (5 vezes) na tela de options. 


Big Head Mode | 
Na opção Player Edit, mude o nome de um jogador para É 
“ac rocks". Selecione "Special Option" para habilitar o! 
código. 


Crazy Ball Mode 
'Mude o nome de um jogador para "dohdohdoh”. Então se- 
ecione "Special Option" para habilitar o código. | 


Dive Mode 
Mude o nome de um jogador para "johnny atomic”. Então 
selecione "Special Option" para habilitar o código. 


Grana fácil 
Para editar seu bankroll, pressione [ |, X,[ |], L2,L1 natela 
Club Transfers. 


| Modo batata quente | 
Mude o nome de um jogador para “xplay”. Então selecione à 
“Special Option" para habilitar o código. 


Barreiras invisíveis 
Mude o nome de um jogador para” surlofus”. Então seleci- 
one "Special Option” para habilitar o código. 


Jogadores idiotas 
Mude o nome de um jogador para "footy”. Então selecione 
“Special Option" para habilitar o código. 


Atributos infinitos para os jogadores 
Na tela Player Edit, pressione L1, L2,X,[ |, X. 





| | | TomahawkTrick | 
Saturn ) olha o. F-14 e comece um novo game. Enquanto voa, 
seu special, missile e chaff nesta ordem. Se você fi- 


FIFA SOCCER '98: ROAD TO THE | zercerto terá 5 Tomahawks e 4 explosivos heat-seeking. 


WORLD CUP '98 


Big head mode 
Mude o nome de um-jogador para eac rocks. 








Jogadores pulam mais 
Mude.o nome de um.jogador para johnny atomic. 


| Crazy ball k 
fá (o [cHo Nato) gar No [WD laon o forte [oi got=ig= No [o je io oja(o o) pp 


Barreiras invisíveis 
WilBfolcH of alo nal= Ho [Eb isalfojor=to [o do r=|g= WU Ig (o) DIS] 


fofo [eBotatt-jt- Ro [E (cigji= 
16 fo [cMo la To sal=Ho [=N5 [sao jo teto (o) dor=if= ID 40) F= NA 


Movimentos idiotas- 
Wife [cHoNaTo anl=Ro [HU igali fo or=1o (o) det=id= io o ja 
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Playstation NE Nintendo 64 
DEATHTRAP DUNGEON 


Jogue com High Five 
Na tela de seleção de personagens, segure o botão L en- 
quanto entra com o seguinte código: À, V,<4€, b,B,A Se 
der certo, você ouvirá um beep. Então mova o cursor sobre 











[PESE SE DR STA RE SOM peer renen AEE um dos pontos de interrogação e pressione o botão R. | 
Playstation High Five aparecerá! | 
ACTUA SOCCER Jogue com Boogerman | 


Na tela de seleção de personagens, segure Z ou L e pres- 
sione B, B, p, D, €, «. Então pressione R no box "2! 
para jogar com Boogerman. 

Jogue com Earthworm Jim 
Segure Z ou L e pressione B, «€, À. D, W, A. Você 
ouvirá um som. Então pressione R no box 2". 


Jogador bônus 
Na tela título, segure Select + K para conseguir um 
“Gremlin Star escondido medo Crossi. 







; | Playstation | 
FORMATION SOCCER '97: THE 


ROAD TO FRANCE 


Novo nível de dificuldade 
Para acessar um novo nível de dificuldade, termine o Hu- 
man Cup e salve o game. 
Time forte 
Após terminar a Human Cup e salvar, no Exhibition Mode 
vá para esta ordem: HOL, USA, MEX, ARG, NGR, então 
pressione | |. 
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Playstation 


BOMBERMAN WARS 

Move infinito, inclusive inimigo (pressione L1 e R1) 

DADE RO apr SA E DOO8ACC8 0404 
Estes rE e ES REU URINA O e 80026D0OE A0O90 
SCG Ecs pREE oARaLE o SOR PR RD DO0O8ACC8 0408 
cc AEE ç EN RR SARA ES a A 80026D0OE 8090 
Bomba infinita após um round (pressione L2 e R2) 

ES iara RI NU E OR ÍA DO08ACC8 0402 
Se PR RAM ca: ONA RR SAE UR, PA 8002C128 0000 
adiada NARRA e o ud ETA ORAR SAR DOO8ACCE 0402 
DR Naa R UR RR RR DRA 8002C12A 2402 
SERES Cons s a taeateA quedas An oa as e a DOO8ACC8 0401 
Ena as nana dies aa RR NO 80020128 FFFF 
RATE 0 o Mc E DEPARA A DOOSACCE 0401 
ERERERO QRSE Rea SETE RR RAE 7 SEER ALR RA 8002C12A 2442 


X-MEN VS STREET FIGHTER EX 
EDITION (japonês) 
Códigos para player 1 


Energia infinita ll 80042B6C 0090 
ei3 de energia .....cccenemeseiocenicam is .. 80042B6C 0060 
Tarde energia nO 80042B6C 0030 
PAI Imatla eai 80042B6C 0001 
SeQMMena gia ns a 80042B6C 0000 
Barra de power no level 3.................. 30042B70 0008 
Barra de power no level 2.................. 30042B70 0002 
Barra de power no level 1.................. 30042B70 0001 
Sem barra de power ............. 30042B70 0000 
Jogar com Apocalypse........ Ee AN, 8004299€ 0010 
Códigos para player 2 
Enoraia infinita o aisenenenmererane 80042EB4 0090 
2a de QHETGIa ....iccecacescaencocmaretineaaáios 80042EB4 0060 
tis de energla ..... assess oss areia .. 80042EB4 0030 
UI NE E e Ra QU STR 80042EB4 0001 
SO CNCIQIA E semeia era ca 80042EB4 0000 
Barra de power no level 3.................. 30042EB8 0003 
Barra de power no level 2.................. 30042EB8 0002 
Barra de power no level 1 .................. 30042EB8 0001 
Sem barra de power .............. 30042EB8 0000 
Stem Motion cuca A 800220C8 8526 


G DARIUS (Japonês) 


Vidas infinitas para Player 1 ............. S00B9DBE 0005 
Vidas infinitas para Player 2 ............. S00BA4CA 0005 
Invencibilidade para Player 1............ S00B9DC2 0092 
Invencibilidade para Player 2............ 800BA4CE 0092 


| 20 revista camers 


ANCIENT ROMAN: POWER 


OF DARK SIDE 

GR IRANI so se qea a A 80122028 FFFF 
dacira nussa ea ce aia cs aa AS 8012202A 00FF 
1º personagem com level 99 e experiência 

PR SER o ae VS SRA UR 801573D4 967F 
Aa denao nais doca pasa AB AO DE a a ER 801573D6 0060 | 
2º personagem com level 99 e experiência 

cAaAa Re aAa ca Ra ct anna ua q o a 80157448 967F 
dE Gana aa RRRES Poa S Aos dat ap de 8015744A 0060 
3º personagem com level 99 e experiência 

PN RES SADR REA TASSO OO RAE SIR 801574BC 967F 
EEE RR ISER RS AT om ab RU na Sa PEA RE E 801574BE 0060 
4º personagem com level 99 e experiência 

SE Sennadnaa pacas caga OS ao Ra 80157530 967F 
NPR TA ARE Re ARCA A ra RR RR RS O 80157532 0060 
5º personagem com level 99 e experiência 

ENG R asa nana na alen a DN, CONT 801575A4 967F 
RR E URNA GEE RP AR ar SER SE 801575A6 0060 | 
6º personagem com level 99 e experiência 

Rh E e ART NEAR CRASE e a SR 80157618 967F 
DA RARE do CS SAP RD A IR 8015761A 0060 
Todos os códigos do Level 99 só fazem efeito após 
uma batalha. 


MOTORHEAD PAL 


Dificuldade (Nota 1)... sie 801A 8388 000? 
Terminar em primeiro 

S00CAB48 0001 S00DAC68 0001 800DOCAB 0001 

800CBC88 0001 800C3DDO 0001 800C5FCO 0001 

800C5588 0001 800D94B0 0001 8013C650 0001 : 


Nota 1: Mude a ? por O para Easy, 1 para Medium ou 2 
para Hard. 


FORSAKEN | 
PUISSRIMINIHO e RS 8008628C 8000" 
MEICRIRHAHO isa A 800862D6 0507 
MFRL e Graviton infinitos ................. 800862DC 2A01 
REUICCUNTNIHO -... STE aros SE peca pad 800862DE 0009 
Mísseis Solaris infinitos... 800862D8 0009 
QRICIOSINHNÃOS sc RE, 30086284 1000 
ERIRIREINIO: ER 80086286 1000 
FORSAKEN DEMO PAL 
anielasintinito:. ss 8008775C 1000 
ERCIGINO: so 8008775E 1000 
Cores n tea sda es 0: O asa O ds SRA CS SA 8017058C 1000 
Pulsar-Rockets infinitos............ 800877AE 0507 
Mao POMGIPORS cce dica 80087788 0003 








Master code....... F6000924 FFFF 


asc aa gua SEA Se B6002800 0000 
Dinheiro infinito .. 160302DC 0098 
aba sroEso atas ode a CND 160302DE 967F 
Personagem principal 
Level =99.......... 36034033 0004 
EXP=S100 360340B5 0064 


Máx. HP (Joker Command) pres- 
sione * e os botões L para ativar 
O codigos mn D6021464 1008 
ca pad POUT 36034031 00FF 
Máx. MP (Joker Command) pres- 
sione * eos botões L par ativar o 
COCIGOS -nncame ae. D6021464 1008 
NEAR Ro Ra 36034032 00FF 
HP atual (Joker Command) pres- 
sione 9º e os botões L para ativar 
O código =... D6021464 1008 
PER pr 36034043 00FF 
MP atual (Joker Command) pres- 
sione 9º e os botões L para ativar 
O CÓCIJO ..........-. D6021464 1008 
DO RP 36034044 00FF 
máx. attack ....... 36034045 00FF 
máx. defence .... 36034046 00FF 
máx. speed ....... 360340A7 O00FF 
máx. move ........ 36034048 00FF 
máx. lucky ........ 36034049 00FO 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione 1 e os botões L para ativar 
OCOdIgO ces D6021464 1008 
E SAIU SRA RAL 360340AC 0063 
EPP NERD e SR D6021464 1008 
RA AA RE SD RA 360340AD 0063 
EPA Ri ces o apa D6021464 1008 
a A 360340AE 0063 
Soap apEsqIds apa D6021464 1008 
DEEM R Rd E Vade NE MR 360340AF 0063 
Fes ua RE D6021464 1008 
RO copa dg DE RE 360340B0 0063 
RSRS POR ERR a D6021464 1008 
ERON O MED 360340B1 0063 
ESCADAS eai Usa Le D6021464 1008 
RIA es NIE 360340B2 0063 


2º personagem 

Level =90.......... 360340E3 0063 
EXB = 100" 36034165 0064 
máx. HP (Joker Command) pres- 
sione * e botões L para ativar o 
COdIJO = se... D6021464 1008 

CE PCS REDE Rr 360340E 1 OOFF 
máx. MP (Joker Command ) pres- 
sione * e os botões L para ativar 
O código............. D6021464 1008 

Se TRE uh 360340E2 00FF 
HP atual (Joker Command) pres- 
sione 1º e os botões L para ativar 
O GÓdIGO:..... era: D6021464 1008 

E a 36034153 00FF 
MP atual (Joker Command) pres- 








Saturn 


SHINNING FORCE Ill: SCENARIO 2 


sione * e os botões Lpara ativar o 
COGIGO! See ve D6021464 1008 
E dg AR RÃ 36034154 00FF 
máx. attack ....... 36034155 00FF 
máx. defense .... 36034156 00FF 
máx. speed ....... 36034157 O0FF 
máx. move ........ 36034158 O00FF 
máx. lucky ........ 36034159 00FF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione ** e os botões L para ativar 
O COdIGO:.:=iss a... D6021464 1008 
spasauaadeoo Limnoa anseios DOQIMA 5/0063 
PRA Pe ER D6021464 1008 
pd A veda 3603415D 0063 
DE np nuas Se rara: SsLOS D6021464 1008 
Rios GOA Mia 3603415E 0063 
PRB RE RS PR D6021464 1008 
RES qn co 3603415F 0063 
REP pena e D6021464 1008 
CSTOARUES JOAO bo RO 36034160 0063 
Grass ace Paes Ri D6021464 1008 
SO Rai CR RUA 36034161 0063 
PRO te E LERPE je a D6021464 1008 
onanRao A NR 36034162 0063 


3º personagem 
Level =99 .......... 36034193 0063 
EXP =1008 4. 36034215 0064 
max. HP (Joker Command) pres- 
siome e os botões L par ativar O 
COMIJO se, D6021464 1008 
O E SR 36034191 O0FF 
máx. MP (Joker Command ) pres- 
sione 9 e os botões L par ativar o 
Codigo a D6021464 1008 
ME UR SGA 36034192 00FF 
HP atual (Joker Command) pres- 
sione Pe os botões L para ativar 
O COAIGO .......cm.- D6021464 1008 
PR PR Ana 36034203 00FF 
MP atual (Joker Command) pres- 
sione f* e os botões L para ativar 
OCÓdITO .=..m-.. em. D6021464 1008 
AESA e de qe 36034204 00FF 
máx. attack ....... 36034205 00FF 
máx. defense .... 36034206 00FF 
máx. speed ....... 36034207 00FF 
máx. move ........ 36034208 00FF 
máx. lucky ........ 36034209 00FF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione * e os botões L para ativar 
O COdIGO ra D6021464 1008 
E Sa a 3603420C 0063 
CORES ada da Essa D6021464 1008 
AE EAR 0 3603420D 0063 
DOSE E SS a URIA au deuEs D6021464 1008 
Etpes oa pata INSS 3603420E 0063 
RPE Co qeia a D6021464 1008 
RS CLA ARE VD 3603420F 0063 
Espe Ade PRE Ea A NE D6021464 1008 
PRE Da ado REA 36034210 0063 
PE ER D6021464 1008 
PESE pes Ap 36034211 0063 


ADE ETR D6021464 1008 
pics asas so Ss 36034212 0063 
4º personagem 
Level =99 .......... 36034243 0063 
EXP =1008" 4": 360342C5 0064 


máx. HP (Joker Command) pres- 
sione * e os botões L para ativar 
O.COdIGO ss D6021464 1008 
ca a A 36034241 00FF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione * e os botões L para ativar 
O Código D6021464 1008 
ESENAg ed apre ge 36034242 00FF 
HP atual (Joker Command) pres- 
sione * e os botões L para ativar 
o código .......... .. D6021464 1008 
SEER PE APR fa 360342B3 00FF 
MP atual (Joker Command) pres- 
sione * eos botões L para ativar 
OCÓdIgO ia: D6021464 1008 
PERES 360342B4 00FF 
máx. attack ....... 360342B5 00FF 
máx. defense .... 360342B6 00FF 
máx. speed ....... 360342B7 00FF 
máx. move ........ 360342B8 00FF 
máx. lucky ........ 360342B9 00FF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione 1 e os botões L para ativar 
OCÓMIGO =. D6021464 1008 
RM oe es E 360342BC 0063 
Eos Ena A En AVES D6021464 1008 
PRE DER RS SU 360342BD 0063 
ERES sa gas ala D6021464 1008 
SESIDE e RS or Rei 360342BE 0063 
E EE D6021464 1008 
RA tescereve o... S00342BF 0063 
E So ar SAR o D6021464 1008 
ge dA 360342C0 0063 
UE AR D6021464 1008 
DRE CaSVE NO sao causais 360342C1 0063 
EE ASSAR D6021464 1008 
RE ERR asa 360342C2 0063 


5º personagem 

Level=99.......... 360342F3 0063 
EXP=100: =. = 36034375 0064 
máx. HP (Joker Command) pres- 
sione *º e os botões L para ativar 
O-COdIgO D6021464 1008 

coaopan Sosa as as ad À 360342F1 OOFF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione 1 e os botões L para ativar 
O COGCIGO” assa D6021464 1008 

EPE ce e ni 360342F2 00FF 
HP atual (Joker Command) pres- 
sione * e os botões L para ativar 
O:CÓdITO .....css- D6021464 1008 

Epis ape RE 36034263 00FF 
MP atual (Joker Command) pres- 
sione e os botões L para ativar 
O COdITO ssa D6021464 1008 





ARE RECENT cesso.» SO034264 00FF 
máx. attack ....... 36034365 00FO 
máx. defense .... 36034366 00FF 
máx. speed ....... 36034367 00FF 
máx. move ........ 36034368 00FF 
máx. lucky ........ 36034369 00FF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione ** e os botões L para ativar 
o código ............ D6021464 1008 

PAR AEE ar aa card 3603436€ 0063 

TU aa SS | D6021464 1008 

a CAS lente SO 3603436D 0063 | 

Ed A RR D6021464 1008 

PR QUE ani 3603436E 0063 

nan ns SE D6021464 1008 | 

PAR SS RODE fe en bis 3603436F 0063 

Dano RR e Ei D6021464 1008 

E RE e 36034370 0063 

ESSE SE ada D6021464 1008 

Denon broa SR 36034371 0063 

RS ce Rd D6021464 1008 

asa e va ANÃ as Vad dera 36034372 0063 


6º personagem 
Level =99 .......... 360343A3 0063 
EXR=100 Et. 36034425 0064 
máx. HP (Joker Command) pres- 
sione 1* e os botões L para ativar 
GICÓAIJO =: ea D6021464 1008 
ERA saga NU 360343A1 00FF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione 1 e os botões L para ativar 
O.COdIgO! D6021464 1008 
ETR US e ses 36034342 00FF 
HP atual (Joker Command) pres- 
sione ** e os botões L para ativar 
OCOdIJO ue: D6021464 1008 
ope sta raso des ag 36034413 00FF 
MP atual (Joker Command) pres- 
sione 7º e os botões L para ativar 
OCÓdIgO D6021464 1008 
MN RR de 36034414 00FF 
máx. attack ....... 36034415 00FF 
máx. defense .... 36034416 00FF 
máx. speed ....... 36034417 O0FF 
máx. move ........ 36034418 00FF 
máx. lucky ........ 36034419 00FF 
máx. MP (Joker Command) pres- 
sione 1º e os botões L para ativar 
OCOdIgO -......... D6021464 1008 
ES N Ran o aponta casa v eai 3603441 C 0063 
dessas no) mo as D6021464 1008 
PAS ade 3603441 D 0063 
Eca RESTA a D6021464 1008 
Pes ERRA epi :.. 3603441E 0063 
EEE PESE ada D6021464 1008 
coisa SRD ES AAR a a 3603441 F 0063 
e erndán 8 PAN D6021464 1008 
aadies e venc eres ie e DOU SANAPO DOS 
exvoseacnencemsineneeair DO02 1464 1008 
RAR a E JE 36034421 0063 
sa ias A D6021464 1008 
RPE Rin 36034422 0063 
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Playstation 


sm RA “s 
1 4 4 q 
VI | 


bevei bônus e vidas uia 
Para acessar um novo level e começar o game com 86 
vidas, vá para a tela de password e pressione Ri, L1, R2, 
Ee ni Li Re lo Ri, Li, R2, Lo. 


ES. e 


Free Stuff 
Epi ig=ipji<ko] fofo [o Ri or=(D Ito No o [cloglcW=NcigiidoNolo ins lo [Bro [DIcidÃo [oi 
Rojojo fo [ocf= |of=1) (0) 


(O) sjfci£o 

Halos 

Shield 

Bullets 

Select 

R1,>, O, R2; R2,[ | — SEEC 
R1,€6,%,LI,L1t,[|, >, select 
[1], À, R2, €, Select, 0, À, > 
EC MODYV, Á Select, Select, 
Select 

AE CAS A LI A No, 
Select 

L2,€. O Bo MIA 
L2,0,0, €, Select, L2, P, W 


CurlyCue 

Fart Head 

Phoenix Hand 
 UniverseEnema 


| a 
| SuperWillie 


Pause Klaymen 
Color Klaymen 
Psyco Klaymen 
SiowMo | 
SuperFast 

Flea Klaymen 
oShootriead 





Nifelt-iato [o Mei! 


ATA. AS, | 


NE Tde-teiz [o fo (o Ko [o] 
Pressione AVE =HE Moji A-lojorab indo [o] para ouvir enc 
sons. 














TEI NNIS ; 
ela do log go "Smart a Rb o pre sione: 4X 4 
| a certo você d e 
seara ist e a 


ar O, a, segure | 


— ERAS 
Dee tone 





| ples, e praticamente outros 300 outros samples (todos con- 


Vidas máximas 
Pause o game e pressione: L1, À, Y, €, O, Select, [|], >. 


Passwords 
Password 

R2R20[| 
R2TIRÊRICIXRIXXRI A 
OF VEP Voando 
Eca mi ms 
[IRIL2ZXAXOLIDIXPIX 
mise monto poco 
Ea W Omo 
RRORIRIOXOLITIA TIL! 
Am WolsiRoREZmE VE 
RIXXLILI RI ALI L2R1L2 
Li LZ2OLIR2R2RIiILl2l2Ri 
OP[IXR2ZORIL2LIR2TIA 
C)LILIRIRZA RI LZE R2IRZ2 
R2XL2 A AL2RIR2LIR2L2 
L2R2R2 A AL2 RI B2L1R2L1 
O Was A AA ERCS WA 
[DIRIRBILILZA RI L2L1R2[]R2 


Level 
World 2 (15 vidas) 
World 3 (31 vidas) 
World 4 (35 vidas) 
Adela (o ES ES Loto 15) 
A folalo RR ES IS Vito [= 15) 
World 7 (33 vidas) 
World 8 (25 vidas) 
World 9 (31 vidas) 
World 10 (40 vidas) 
World 11 (38 vidas) 
World 12 (44 vidas) 
World 13 (45 vidas) 
World 14 (49 vidas) 
World 15 (23 vidas) 
World 16 (29 vidas) 
VA fojd(o A E TOR Vi(o (ch) 


Video Clip Passwords 
Password 
OLEMNA EANES 
ORI ELA 


aturn 
ENE RANGERS . 


Imagens bônus e 
Ponha o CD do Burning Rangers em um PC cuia já. 
para a pasta/diretório. Como em Nights, voc rá uma: 

pasta com bitmaps em alta e baixa resoluções. F - 


bém uma pasta com vários sons na pasta 'extra'. 


- Rosto familiar 
Na tela de password, entre, com: HTL2IRIASO 


So! undtest | 
Para um sound test secreto de todos os navigator sam-| 





tidos no game) entre com este código na tela o [cH ojos teto j (o 

NAVIXXTEST Ca dê | 

y o E dt 

Jog ue com Chris Partner 

Ent ojo pa Rc Sitc Noto jo [o [o af: tela de password: 
dê DHSCHRI 15) 


Jogue como líder 
Para jogar com o líder de BR na primei ra fase | use a se-| 
guinte password: GS4LEAD2ZU | 











a) 








Playstation 
BUST-A-MOVE: DANCE & 
RITHM 


Jogo mais disputado 
Quando for executar o solo (desafio) 
do seu jogador, ignore a sequência que 
está no vídeo e faça a sequência abai- 
xo, seguindo a nova sequência que 
surgirá: 

















- T RANSCL ejujlalo E: ZÃ AÇÃO) 
















ec  ONON ERES É nirs. 


1 Super: NES 


Frida: M//0; Heat: AV 40; Gas - | Dun yiisada | Nega Drive 
O: € NV 50; Short e Columbo: roer mrem NAS ELOC, ADORAS E Game 6 Gear 


VV ANO; Kitty N: 450; Hamm e 
Burger: V5 40; Strike: AV €O; Ke- 
ly: 5€- 50; Hiro: V5%40: Pink: 





Game Boy 























































AC RO; Capoeira: >5195X Master System 
; Capoeira: 
Ver o final LOSE e le Games Re. 
Escolha o seu personagem, comece o | pede : oe 
a e: BS, X Eua” 
jogo, segure L1+R1 e aperte Start. Rs < Pos uímos Técnic E) RE 
RA : : SATURN, EE “A fe 
Obs.: só funciona depois que terminar SUPERNES, S Especializados em. = 
com todos os jogadores. PLAYSTATION, | = Sp 
Fever times diferentes MEGA, NEOGEO | O Alinhament 0 [E E 
. & NINTENDO 64 | É E 
Após vencer uma dança, deixe À ou ==] j 







[ | pressionados e verá o fever 1. 
Para ver o fever 2, pressione O ou X. 


" Recondicionamento de 
ma Canhão de Playstation 


Grandeacervo de Ps 
Games & CD's 


PRONTA ENTREGA CRASUES 
Breve CD ROM 

Trav. Tupinambás, 262 Fone: (091) 222-6777 

CEP 66025-610 Belém - Pará 


ARCADES: 
Mortal Kombat 4, 
Marvel Super 
Heroes vs. Street 
Fighter 
MarvelVs. Capcom 





Valdivino da Silva 
Anápolis - GO 


















Lapa- o É 
FONE: Co ia 4 
Faxasiioo 






Nintendo 64 
GOLDENEYE 007 
64 personagens no modo 
Multiplayer 
Pode-se escolher vários membros da 
equipe de programação, funcionários 
da empresa e até dois fundadores da 
Rareware. Para acionar a dica, entre 
na tela de Multiplayer e faça a seguin- 
te sequência: 
: Segure L, R e aperte Start 
: Segure L e aperte À 
: Segure L, Re aperte € 
: Segure L e aperte > 
: Segure R e aperte V 
: Segure L, Re aperte « 
: Segure L e aperte À 
: Segure L, R é aperte > 
: Segure L, Re aperte V 
10: Segure L e aperte 
Obs: o jogo não grava este código na 


bateria. Para ) é preciso acioná- 
lo sempre que ar o console. 

as» Pauio Martins de Barros 
São Paulgã,: SP 






FILT'S 1 
| e do Imigrante Japonês, 93 SL - Vila Sônia 
=: (011) 843. SU 


ç ri EE 


E Jabaquara, aço o 2 - Saúde | 7 






















OONODOA BON - 










Para anunciar ss mçs 
TENCHS (CARD) 
3641 - 0444 






EPIN e cI 3-SÃO PAULO. sp 
“ou -3666.6079/5 578.7163 E V 5 s 
E-mailihectorGbrworid. com.br | | ASSISTENCIA TECNICA 







































É ) uem diria, o Super NES ainda respira. Dois jogos muito EE de aca- 

ash, bam de chegar para ele, um é o mais novo Rockman & Forte da 
Capcom, que você confere também nesta edição, o outro é Fifa 98 que 
sai é claro, em boa hora, bem perto da copa do mundo. 

Bem, não pense que neste Fifa 98 para SNES ficou parecido 
com a versão do Playstation ou a de Saturn, algumas opções fo- 
| ramtiradas, como por exemplo o modo Customize Squad, onde 

você podia editar seu time, editar seu jogador ou até mesmo fazer 

transferência de jogadores para outros clubes. Em compensação, 

o game possui 6 idiomas: inglês, francês, espanhol, sueco, italiano e 

* alemão; 5 modos de jogo: Friendly, Road To World Cup 98, Leagues, 

7 PK Shootoute o modo Practice, e podendo jogar até 5 jogadores e 17 

“ confederações, time é o que não falta. Os gráficos não mudaram nada da 

versão anterior, o som está meio chato, a torcida parece que está em uma 

panela de pressão, o que se salva mesmo no game é jogabilidade, que ficou 

razoável e também a diversão. Aproveite para jogar agora porque não é toda 
hora que serão lançados games para o invencível e poderoso Super NES. 





SUPER NINTENDO 


| 
| 
| 


dd 


tio 


nana | 





GErDANS 4 
. 
F 


Segure o botão B e deixe encher 9) Erculo quê está E Embalo de 
seu jogador, meta uma bica para o gol, de preferência cruzado, 
você terá 99% de chances de acertar o gole correr, 

para o abraço. 


Os gráficos não mudaram 
nada em relação ao Fifa 97. 





Comandos 
Lançamento 
B sem a bola Troca de jogador 
B com a bola 7 Chute forte para o gol 
Cabeçada ou peixinho 
P Ba Lenvantar a bola 


CLAS. FINAL Próximo (dá um empurrão) 


Toque de calcanhar 
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Finalmente, mais uma super aventura de Rockman para o Super 
NES. 

Esta aventura se passa depois de Rockman 8 (Playstation, 
Saturn). Dr. Willy (incansável pregador do mal que sonha em dominar o 
mundo) está de volta e desta vez ele vai ter uma surpresa ao ver que 
Rockman une forças com Forte para acabar com a sua onda de terroris- 
mo. 

Mas a Capcom deu uma pequena mancada neste game, está 
muito parecido com Rockman 8 (na parte gráfica ficou legal), mas você 
vai reenfrentar alguns chefes da aventura anterior. Como exemplo, te- 
mos Tenguman e Astroman. 

Nem tudo pode ser um mar de rosas, mas fora isso o game está 
simplesmente animal. A seguir, você vai conferir algumas manhas de 
chefes e umas dicas (nada de mais) para dar uma ajudinha. De todos os 
games da série, este é o que apresenta um maior desafio. 

Fora a repetição de inimigos, a Capcom decidiu colocar um de- 
safio um pouco maior para deixar a galera horas e horas na frente da 
telinha. Durante o game você vai encontrar alguns CDs! Para que ser- 
vem estes CDs? Oras, servem para você ver a grande leva de integran- 
tes do game, desde o 1º Rockman (Nintendinho) e os seus piores inimi- 
gos até os melhores amigos. Em outras palavras, é um mar de lembran- 
ças que você vai encontrar durante todo o game. No total são 100 CDs 
para serem encontrados (o legal é que você vai ser obrigado a jogar com 
Forte e Rockman para poder encontrar estes benditos CDs, sendo que 
alguns estão enterrados e outros estão em lugares altos demais). 

Depois que você acabar o game, no final vai aparecer quantos 
CDs você pegou durante a sua jornada. Será que a Capcom pretende 
lançar uma versão para o console da Sony, ou da Sega, junto com al- 
guns animes? Vamos torcer! Confira algumas manhas. 


“ ROCKMAN & FORTE 
CAPCOM 16 MEGA 









Explicação passo a passo EF 
de opções e saves 
(Como em alguns games anteriores da 
| série, “você escolhe o New Game, Continue e 
“Mono/Stereo. Logicamente você não vai dei- 
“Xar de notar o Data Base, onde você vai poder 
“ver os antigos. e os recentes inimigos. Vamos 

* aprender a mexer em algumas. coisas... 
Por exemplo, temos a opção Continue, coma per 
mostrado na tela título. Ao entrar nesta opção, É 
você vai ver que há quatro blocos de Save game. | 
A sua intenção, logicamente, é desfrutar do | 
“game o máximo que puder, certo? Bem, se você “BR 5: | 
“começar um New Game e se alguém tiver joga- "Vis. 
do o game antes de você, ao abrir a tela de menu || iss 
er para a tela de acessórios (apertando L ou 
“R), no canto superior direito ficará à mostra quantos CDs já foram Colétados 




























Para zerar tudo, você terá que ir na op- Em= 
ção continue e manter pressionado L+R+Select, "ts 
“e então apertar Start. Um som e uma: rápida mu- (Ud => 
dança na escrita acima que: pergunta se você iss 
realmente quer apagar as informações salvas E. 










“(no caso, zerar a quantia de CDs), se você qui- 5.5. 
Ser zerar tudo (afetando todos os outros saves), = Es 
aperte Y ou Start; se não, aperte B para voltar * | 
para tela: título. Agora: você pode começar um novo game; tudo na estaca 
zero, com exceção das armas e outros itens Aus estejam gravados; eles vão. 
| permanecer! 

















É Toda vez que você passar 1 um estágio À vai. pintar a 
tela de save. Só vão ter duas opções. A de cima é. 
para salvar o game, onde você vai escolher o bloco e 
Ma» tal, depois aperte Y para confirmar. A segunda, sem 
és dúvida alguma, é para passara batido para 9 mapa: | 

Será que é realmente neces- sum 

sário esta explicação? Mas é gaia, isto é RGQMERS, e 


























loss ol 
Ei uma Aida mas sempre É alguém que se pise “a E Rai (o) E 
Sae quer saber mais detalhes mesmo não. sendo nada E RR ae 








P SUPER NES 






Na compra de itens, você vai precisar de muito parafuso (as coisas Sesão 
caras). Os itens vão aparecendo de acordo com o seu; progresso. Com 
Forte, os itens da. primeira e segunda fileira são complementares, já os de: 
baixo, são para aumentar a resistência, tanto do tiro: quanto. do seu: persona- 





AVENTURA O 











E Com Rockman, atela de itens para venda fica lotada. Uma das vantagens. ds 
| “Rocl ckman é o acessório que, quando equipado, deixa: sempre: o seu tiro car- 
* regado no máximo (vai estar escrito AUTO bem grande). Tem um: outro. que 
— recarrega seu life. (está escrito AUTO bem: pequenininho); quando fica parado | 
— por algum tempo. Os dois últimos itens na parte de baixo da tela (quando | 
— está compranio)s são para revelar CDs enterrados (onde você! vai. usar Rush - 


E esto 













d E Capcom caprichou nos | 

q | - gráficos do game, mostrando | 

que o bom e velho Super | 

Famicom ainda é capaz 

- Dois personagens dando 
um desafio maior ao game, | | 

| que ficou animal! 

RS 
Em As armas poderiam variar |. 
entre os dois personagens | 
As músicas são meio chati- | 
nhas e a Capcom não usou || 
tanta imaginação t 


para criar outros n E nane 
CLAS, FINAL [onnico me 


Ade hi A sa 
DE 


inimigos 
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Alguns itens que você vai comprar, 
servem de complemento. Por exem- 
plo, tem um item que você compra, 
que impede a sua morte imediata, 
caso toque nos espinhos. Você so- 
fre apenas um dano, mas apenas 
uma vez! Tem um item também que 
garante uma recarga de life ao che- 
gar no check point (caso morra, você 
começa de uma parte da fase ao in- 
vés de voltar ao começo). Mas como 
a inflação não pára de crescer, haja 
parafuso! Você pode juntar no máxi- 
mo 999 parafusos. Por exemplo, este 
aqui na minha mão é da Roll, estou 
meio duro e ela não usa mesmo, 
então eu desparafusei da cabeça 
dela. Por isso ela está falando bes- 
teira. Onde já se viu, usar um CD 
para se fazer Squash! Hoje em dia 
se usa um destes para tocar bateria 
com direito a um remix sertanejo... 
hã, esqueça! 


Raiz do Crime 
(mapa) 


Para facilitar ainda mais, refizemos o mapa 
(bem estilizado), e para mudar um pouco, co- 
locamos o nome de raiz do crime! A numera- 
ção ao lado das fotos representa a ordem de 
inimigos a ser destruida. Isso porque como mui- 
tos já estão cansados de saber, a arma de um 
serve para detonar o outro com mais facilida- 
de. No total, você vai encarar treze fases, sen- 
do que a última é dividida em três e depois 
aparece Dr. Willy; sem contar também a bônus 
teste (a placa amarela; nomeamos ela de bô- 
nus teste porque você vai testar suas habilida- 
des com as armas adquiridas). Destruindo os 
cristais com a arma certa, você será recom- 
pensado com um parafuso especial. Coletan- 
sê do todos os parafusos, você completará o es- 

* tágio e abrirá caminho para as batalhas finais 
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Isto. aqui n na | minha mão =) um CD. 

"Se você não sabe o que é um CD, 

- “ então somos dois. Até o fim desta . 
“matéria, quem sabe a gente des-. 
| Cobre para que serve isto? Eu vi. 
“num filme, que é com isso que os. 
Pa DJs fazem Ladies 


Rush Search 


Rush vai ser muito útil durante todo o game; 
pois ele tem a função de fuçar e desenterrar 
itens! Em determinados lugares das fases, 
se você prestar bastante atenção, por alguns 
instantes uma pequena parte do chão vai fi= |. 
“car brilhando. Fique a uma curta distância da Ps 
área que estava brilhando e use Rush (abra 
o menu de armas, coloque o cursor sobre. 
“Rush e aperte: Start) para cavouicar o chão e 
desenterrar um GD para a sua coleção. Por- 
tanto, se você estiver jogando com Rockman; |. 
fique muito atento. Obs.: não deixe nenhum E 
“inimigo tocar em Rush enquanto ele estiver 


fuçando: | 
Eddie 


Seja, lá (o) E for, Sie é o mais útil de todos: Tente deixar a sua barra de 
















Escudo você DOR aitevessar áreas cheias ET inimigos sem Sofrer 
algum. Mas o chato é que toda vez que você: EPs 

levar um tiro ou encostar em algum inimi=: 
go, a barra de energia do Beat que man. 
tém o escudo ativo vai esgotar mais rápido | 
que o normal. Obs.: você apenas fica imu- | 
ne a ataques, não invencível. Então, não ? 
seja louco de pular em espinhos, fogo ou. 
buracos, senão é morte na certa! | 
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“lazarento!). 





De começo não há nada de muito com- 
plexo (se é que há alguma compiexida- 
de neste game) para se preocupar. No 
corredor de espinhos, apenas vá des- 
truindo e avançando. 


Na próxima etapa, apenas fique esper- 
to com as rajadas de fogo, espere que 
ela se manifeste para depois poder pas- 
sar numa boa. 
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, energia sempre cheia para poder chamar o | 
tcarinha. Ele vai jogar itens para Você pegar 
EA: RE enfeitar a tela é ss não See; Ele - 


| ida para recarregar o seu life, nem sempre. 
+ jele ER recarregadores de life (bicho 


ligares altos e EcE ou. muito perigos É 
* sos (cheios de espinhos para especificar ” 
melhor). Depois de realizar a fusão entre Vil 
' Forte e Gospel, além de explorar lugares (é 
“que Rockman não pode, Forte ainda pode 
atirar. Os tiros não são tão potentes ape- passes 
sar de sairem três. Obs.: a união com: 
Gospel dura pouco tempo, a barra de ener- 
gia se esgota rapidamente, 
















Antes de chegar ao primeiro chefe, você 
vai passar por uma área a céu aberto 
(onde vai estar caindo um toró sem 
igual). O vento empurra seu personagem 
e portanto, pule sempre da ponta da pla- 
taforma (com exceção de Forte que tem 
seu pulo duplo). 


CHEFE: Permaneça no canto da tela e 
dê tiros carregados, seguidos de tiros rá- 
pidos e ele não durará muito. Caso es- 
teja jogando com Forte, fique pulando e 
atirando sem parar para acabar com o 
verdinho bem rápidinho. 
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No estágio de Coldmany, fique atento aos 
coelhos que vão pintar. Ande sempre 
com a arma carregada para facilitar o 
serviço. 





Quando chegar nesta parte, dê um tiro 
carregado para detonar dois inimigos 
que vão estar obstruindo o caminho. Se 
você cair, já era! 





Ão chegar neste ponto, fique nesta po- 
sição para poder pular através do teto 
(que é falso) e detone o carinha sem dó. 
Com Forte, basta subir por aqui e seguir 
adiante. 
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Ao chegar nesta parte, vá em linha reta 
ina direção da área à frente de Rockman 
na foto) para entrar numa área secreta 
onde tem um CD. Detone o rinoceronte 
roDô e depois use a Ice Wall para poder 
sub na plataforma. 





neve), fique correndo para o lado opos- 
to ao que ele está puxando o ar. Ele vai 
jogar bonecos de neve que vão cair e 
atrapalhar seus pulos. O bonecão vai dar 
um ou dois pulos em cima de você, pas- 
se por baixo dele escorregando (com 
Forte, fique pulando e atirando sem pa- 
rar, quando os bonequinhos de neve co- 
meçarem a cair, atire na diagonal e pre- 
pare-se para passar por baixo do 
bonecão com Dash). 





Depois de destruir o bonecão, uma pas- 
sagem se abrirá. Na parte de baixo, suba 
na plataforma de gelo do lado esquerdo 
onde tem a abertura na parede e escor- 
regue; você vai pegar dois CDs! 









Quando chegar na parte a céu aberto, 
vá pelas plataformas. Com Rockman, ao 
chegar na segunda máquina de gelo, 
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Na hora da subida, use sempre a Ice Wall 
para descobrir onde tem buracos camu- 
flados e não correr o risco de cair. 





Na parte de baixo, vá dando escorregões 
para chegar no fundo do poço e esca- 
par do ataque inimigo. Com Forte, você 
é obrigado a detonar o rinoceronte. Na 
hora de cair no buraco, do lado direito 
há um recarregador de energia e um CD. 
Obs.: só é possível pegar com Forte; caia 
e, quando chegar na abertura do lado 
direito do buraco, dê um segundo pulo e 
tchan! Na parte de baixo, do lado esquer- 
do tem mais um CD, você só vai pegá-lo 
mais tarde. 












pegue uma carona na pedra de gelo para 
poder chegar ao outro lado. Com as de- 
mais que se encontram no caminho, 
tome cuidado para não levar uma pan- 
cada das pedras lançadas. 





CHEFE: Contra Coldman, você só pode 
usar a sua própria arma (grande ajuda). 
Mantenha o botão de tiro carregado e 
sempre atire antes ou depois que 
Coldman mandar uma pedra de gelo. 
Quando ele arremessar a pedra, dê um 
pulo sem sair do lugar. 





Depois de um certo número de arremes- 
so de pedras, Coldman vai dar um salto 
para mudar de lado. Nesta hora você 
(tanto jogando com Rockman ou Forte) 
tem que esperar Coldman tocar o chão 
e logo em seguida dar um salto por cima 
dele e ir para o outro lado. Às vezes, 
quando ele manda a pedra de gelo, um 
pequeno jato de gelo sai do chão onde 
você está, prendendo-o no chão por al- 
guns instantes. 





cuidado com as bolas que ele solta (são 
fatais). Fique em lugares altos. 
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CHEFE: Ao encarar Burnerman, preste 





Assim que você tirar a metade do life de 
Coldman, a cada ataque que ele der, o 
cara solta uma nuvenzinha para atrapa- 
lhar (sem cessar a pedra de gelo). Es- 
pere a pedra de gelo vir, pule parado e, 
enquanto isso, mantenha o seu tiro car- 
regado para pegar a nuvenzinha. Com 
Forte, basta dar tiros na diagonal e em 
seguida atirar em Coldman. 








atenção em seus movimentos. Seu pri- 
meiro ataque no geral é-uma investida 
com a cabeça. Procure sempre ficar na 
borda da área de ataque dele. Haverá 
horas em que ele virá num rasante que, 
ao tocar o chão, vai liberar uma peque- 
na ondulação de energia verde (procure 
ficar longe dele quando fizer este rasan- 
te). Quando Burnerman der um pulo e 
mandar umas espécies de armadilhas, 
ele vai ficar dando pulinhos e mandan- 
do um fogo verde da mão. Nesta hora, 
use a Ice Wall para mandar ele para trás. 
Repita a operação até ele morrer. 
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Você vai encontrar muito Ares bichos 
parecidos com polvo, lula ou seja lá o 
que for. Quando derrubar ele dentro 
dagua tente acertar de novo a cara dele 
Dara ele dizer adeus. 





Quando encontrar estes inimigos rastei- 
ros (o que parece uma mina), dê um tiro 
de W. Burner para detoná-los. Mas tente 
chegar ao chefe com a arma completa- 
mente recarregada. 









Chegando neste onto onde está com 
a letra A, indica que tem um CD. A seta 
próxima da letra A, indica que tem uma 
escada atrás da queda de areia (com 
Forte, o pulo duplo ajuda bastante). 





A areia vai nado e o o do seu 
personagem seja alto. Mais abaixo, o 
ponto B indica que tem um CD (apesar 
de não aparecer), mas você tem que 
estar com Rockman e que o mesmo es- 
teja com R. Search para poder cavar. À 
seta mais abaixo, indica que você tem 
que cair e colocar para a direita, para 
poder pegar mais um você sabe o quê. 





Assim que pintar esse bicho, use uma 
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Um pouco mais adiante, siga pelo cami- 
nho de baixo, ignorando a escada. Se 
você estiver jogando com Forte, aí sim 
siga pelo caminho de cima. Na parte de 
cima tem um CD. 


Ejs as O a É fa E 
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Fique atento com esta baleia robô. De- 
pois que ela passar, saia o mais rápido 
que puder para a direita, paranão se 
deparar com ela de novo. 





R. Mine para acabar com ele. Mais à fren- 
te, você vai encontrar mais alguns, mas 
também haverá alguns pedaços de es- 
cada (não em todos), suba e espere o 
bicho passar para seguir caminho (seja 
rápido, ou sempre vai aparecer mais 





Nesta parte! você E Pode | Er pegar o 
CD (indicado pela letra A) usando o Ice 
Wall, mas deixe este serviço pare Forte. 





O subchefe não é difícil, use algumas R. 
Mines para detonar ele bem rápido. 





Nestas plataformas-armadilhas (que se 
viram depois que você pisa), tome cui- 
dado para não cair e se estrepar! Não é 
necessário destruir o inimigo, apenas fi- 











Depois da baleia, você vai chegar num 
lugar com bolas de espinho. Na parte de 
baixo tem tubos que o envolvem numa 
bola de ar (que não estoura com o peso 
de metal do seu personagem) que pode 
ser controlada para cima onde você vai 
pegar mais um CD (do lado esquerdo). 
De preferência pegue os CDs depois de 
detonar todos os chefes e obter todas 
as armas. Só não deixe de pegar os que 
estão no seu caminho. 


CHEFE: Pirateman não é muito difícil de 
se derrotar, o chato vai ser esquivar das 
suas bombas-teleguiadas. Fique em 
uma das extremidades da tela, quando 


que perto dele e, quando a plataforma 
virar, saia. Depois destas plataformas, 
tem um buraco (uma descida) que vai 
levá-lo é a mais um CD E méio 





- está atrás de uma arado onde você 
vai usar a W. Burner. No mesmo lugar 
haverá duas caixas, destrua apenas a 
de baixo (onde tem uma vida) e despre- 
ze a segunda mais acima. Depois volte 
e siga caminho. 
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GENS EG Ea PENA Em ca GO RA ds E o Mais E 
Quando estiver nesta sala, ao destruir 
as estruturas de metal, os espinhos vão 
descer. Quando destruir a estrutura 
avermelhada, a porta adiante vai se 
abrir; não entre com Rockman, vá com 
Forte depois de ter todos os Gospels e 
um item que impede que você morra (de 
primeira) assim que tocar os espinhos. 
Nesta área você vai pegar dois CDs, 
sendo que, para pegar um deles, você 
vai ter que atravessar uma parede de 
espinhos (mas você ainda vai ter que 
estar com o item na sua tela de acessó- 
rios). Com Rockman, destrua a estrutu- 
ra no chão (foto) com a Ice Wall ou a R. 
Mine e desça. 
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ele for atirar em você, vá para perto dele 
e dê um pulo; depois que ele for soltar a 
primeira bomba, vá para trás e dê outro 
pulo. Ele pode chegar a dar três tiros 
(mas ele pode variar). Quando 
Pirateman der um pulinho e ficar flutu- 
ando, prepare a W. Burner. Ele vai virar 
uma bola e partir para cima de você, ou 
vai simplesmente ricochetear pela tela. 
Um tiro de W. Burner vai pará-lo. Com 
Forte, faça o mesmo, só na hora de es- 
quivar das bombas aproveite bem o pulo 

















CHEFE: Groundman é um dos mais fá- 
ceis de serem derrotados. Fique atento 
quando ele subir no teto. Quando ele se 
mover pelo teto, fique atento para dar um 
escorregão (ou mesmo um Dash se es- 
tiver jogando com Forte) para escapar 
da broca gigantesca que ele vira. Na 
hora em que ele se transformar numa 
espécie de veículo perfurador, aprovei- 
te para acoplar uma R. Mine nele. De- 
pois que ele se destransformar, aperte 
o botão de novo para destruir a bomba. 
Ele também fica entrando no chão e sa- 
indo em seguida de surpresa. Quando 
ele soltar a broca (que se divide em vá- 
rias), tente ficar perto de Groundman e 
ela não atingirá. a 








Na primeira parte do estágio de 
Tenguman, a tela vai se deslocan- 
do, fazendo com que você vá 
acompanhando-a. Pule nos balões 
alaranjados, mas não fique muito 
tempo em cima deles ou eles vão 
estourar. Ande com o botão de tiro 
pressionado para poder carregar o 
tiro ao máximo e acabar com as 
nuvenzinhas. Mais à frente, você 
pode pegar uma vida (se matar a 
Pinta bem rápido). 





Siga caminho pela escada de balões (dê 
um pulinho de um balão a outro, rnas não 
pule tão alto, ou você pode se estrepar 





Logo de começo, você vai dar de cara 
com alguns soldadinhos (trombadinhas 
para ser mais exato), se eles consegui- 
rem lhe agarrar, os danados vão arran- 
car uma boa quantia de parafusos. 





Quando você chegar numa plataforma 
com espinhos, pule em cima dela e não 
se apresse. Espere outra locomotiva 
aparecer para poder continuar. 
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Assim que esta roda começar a destruir 


TENGUMAN STAGE 








nos espinhos acima). Chegando no fi- 
nal, a tela vai parar de se mover, acima 
da porta de saída tem mais um CD que 
só pode ser pego com Forte. Na tela 
seguinte, com Rockman você só pode 
seguir pelo caminho de baixo. Os balões 
verdes não estouram se você permane- 
cer em cima deles, mas a área a qual 
você tem que seguir caminho está cheia 
de bolas com espinhos. 





Tome cuidado na hora de dar pu- 
los e fique atento com uns pássa- 
ros que atiram pedras de ponta em 
você. Com Forte, na parte de cima 
da fes você vai pegar io CDs. 





o chão (que não é bem chão). Fique es- 
quivando até ele abrir caminho, nem que 
seja a parte de cima da porta para po- 
der passar. 


Na hora das E fique atento 
para os inimigos voadores. Neste ponto 
(foto), você pega um CD na parte de 
baixo com Forte. Na próxima parte tem 
duas plataformas, espere a primeira pla- 
taforma (de frente para o lugar por onde 
você veio) descer. Ao subir, ela o sus- 
penderá até um CD. 





Nos cubos com espinhos, fique atento 
quando o soldadinho da tela de fundo 
bater no sino. Cada batida representa 
uma virada dos cubos. Chegando nesta 
parte, você vai permanecer em cima de 
um dos cubos. Espere o soldadinho dar 
um segundo toque para virar o cubo e 








dupla para poder prosseguir. De- 
pois daqui, você vai pegar mais um 
CD. 





Em determinados ltgares você vai 
notar alguns canos quem têm uma 
rachadura. Caso atire em uma des- 
tas rachaduras, uma pequena (po- 
rém irritante) rajada de vento vai 
ficar soprando e atrapalhando na 
hora dos pulos. 





CHEFE: Na hora de encarar 
Tenguman, fique atento aos seus 
ataques aéreos. Fique sempre per- 
to (mas nem tanto) dele para po- 
der marcar seus ataques. Se ele 
ficar voando baixo, quer dizer que 
vai jogar uma espécie de shuriken 
em você, use a S. Drill para cortar 


liberar caminho. 


u 
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Quando chegar nesta parte, detone os 
surrupiadores de parafusos da escada 
(dica não válida para Forte, só funciona 
com ele se o mesmo estiver usando seu 
acessório especial, lhe permitindo atra- 
vessar paredes). Depois de acabar com 
os trombadinhas, fique onde eles esta- 
vam e siga para a direita contra a pare- 
de para pegar um parafuso. 





CHEFE: para encarar Magicman não há 
segredo. Use a T. Blade nele que vai ser 
um dois para acabar com ele. Fique es- 
perto toda vez que ele vier para cima de 
você. Dê um pulo quando ele der uma 
investida (ele fica invencível neste ata- 
que). Quando Magicman soltar uma bola 
na sua direção, ignore-a dando um pulo. 
Se você ficar atirando nesta bola, só vai 





o barato dele. Quando ele jogar seu 
Tornado Hold (o miniciclone que vai 
vir bem baixinho), fique esperto 
para pulá-lo ou você será arrasta- 
do para o buraco. 





Quando ele vier com um rasante 
dê mais um tiro de S. Drill para 
impedir que ele complete. Use 
sempre esta arma quando 
Tenguman estiver baixo ou arris- 
que e pule dando tiros (aperte o 










vez para a 
broca se 
transformar 
em mais). 
















chamar mais inimigos. Assim que ele 
soltar uma carta da sua manga, tente 
fazer até o impossível, se necessário, 
para que ela não o toque, caso contrá- 
rio, ele roubará seu life e recarregará o 
dele. Um esquema é ficar perto dele 
dando pulos e a cada pulo um ataque 
com a T. Blade. Obs.: a carta que 
Magicman solta, age como um 
bumerangue (vai e volta). 
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No estágio do já conhecido e manjado 
Astroman vão pintar alguns CDs que não 
serão tão fáceis de serem pegos. Logo 
no começo (um pouco mais adiante), 
você vai ver um CD embaixo de uma pla- 
taforma (use Forte para pegar). Mais 
abaixo, você vai notar outro CD para ser 
pego em cima de uma plataforma alta 
Cemais, apesar de uma outra que se sus- 
tenta no ar um pouco mais baixa (que 
cai quando é tocada). Deixe este servi- 
ço para Forte. 





Mais adiante (depois de umas platafor- 
mas) numa descida, do lado direito tem 
mais um CD que está atrás de uma pa- 
rede com um pavio. Como pegar? Ape- 
nas com Forte, usando a W. Burner e 
dando um pulo rápido de ida e volta, 
acendendo o pavio para poder pegar o 
bendito e falado CD. A seguir, você vai 
chegar num lugar cheio de sombras (dos 
inimigos), fique atento para quando es- 


ASTROMAN STAGE 





tiver pulando os buracos, uma destas 
sombras vai sair e virá para cima de 
você. 





Depois da subida da escada, você será 
presenteado com um puzzle musical 
(aperte os mesmos botões depois que 
a máquina terminar). Repare os canhões 
(se é que se pode dizer que aquilo são 
canhões), errou leva tiro! 





A seguir, você pode matar dois coelhos 
com uma cajadada só, ou melhor, pegar 
dois CDs! Destrua a pedra de gelo usan- 
do a W. Burner ou a S. Drill. Depois pule 
para o outro lado e dê um escorregão 
para poder pegar outro CD. No caminho 
que se segue, você encontra um inimi- 
go e um life atrás de uma parede. O life 
pode ser pego com a Magic Card. Che- 
gando nesta parte (foto), seja rápido na 
hora de passar pelas plataformas camu- 
fladas no chão (elas sobem assim que 


você passar em cima delas), o teto é le- 
tal. Vá dando escorregões (com você 
sabe quem, use Dash) e tome cuidado 
na hora de um pulo. 





Antes de chegar aqui (foto), tem um blo- 
co que é falso e esconde um 
recarregador. Decore a sequência de 
blocos que somem e reaparecem para 
poder chegar até a plataforma do outro 
lado (com Forte, apenas dê um Dash se- 
guido de um pulo e um outro em segui- 
da para chegar até lá). No andar de cima 
tem mais plataformas do mesmo naipe 
das anteriores. Na segunda sequência 
(no próximo andar) vão haver dois ru- 
mos; um para a direita (a saida) e outro 
para a esquerda (???). Esta última al- 
ternativa citada fica por conta de Forte 
depois que estiver com Gospel e puder 
voar para pegar dois CDs; um na plata- 
forma e um outro mais alto ainda. Conti- 
nuando com Rockman... Suba pela di- 
reita onde, dentro da sala, você vai en- 
carar mais um puzzle musical. 





Suba com bastante cuidado, passando 


a primeira e subindo na segunda plata- 
forma. Prepare-se para entrar numa 
abertura do lado esquerdo (a platafor- 
ma vai levá-lo para um teto com espi- 
nhos letais). A próxima plataforma tam- 
bém é traiçoeira, apenas vire à direita 
quando ela subir. Na entrada para o che- 
fe, atrás de duas paredes tem um 
recarregador de arma e um de life. Pe- 
gue primeiro o recarregador de life para 
denote| pegar'o recarregador Eni arma. 









Ee Fe O e 
CHEFE: use a Magic Card para detoná- 
lo. Quando ele se centralizar no auge da 
tela, fique abaixo dele e dê um tiro para 
cima (com a Magic Card), ele vai jogar 
suas duas bolinhas (sem malícia, hein!) 
nos cantos da tela, elas vão voltar pelo 
meio. Pule para um dos lados quando 
elas estiverem voltando. Assim que 
Astroman produzir cópias, fique em uma 
das extremidades e, Auando a cópia ata- 
car, vá para O ou- (5. (um 
tro lado. Quando quERZ 
ele der tiros no/ É 4 
chão, apenas HM 
saia de cima. 








Fique no ponto da foto ( mas voltado para 
o lado direito) e use a Ice Wall para po- 
der subir e pegar o CD, dando um 
escorregão. Na próxima tela, tem um 
outro CD (deixe com Forte), vá apenas 
descendo. 


| 
| 
a 


o 
IR 
SURRENANSCAR 
RRSANIE. 


renata 


| 
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pro AUS Sper 

Lembre-se, não destrua as caixas ver- 
melhas. Use tiros carregados para deto- 
nar com estes inimigos que mandam ti- 
ros elétricos quase perseguidores. Mais 
a frente, chegando nas esteiras, se você 
permanecer parado nelas, elas vão au- 
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mentar a velocidade, chegando a um 
ponto em que seu personagem vai ser 
arrastado para o buraco. Fique pulando 
para que isso não aconteça. Já na parte 
final da primeira leva de esteiras, você 
vai notar uma escada acima de uma pla- 
taforma (apenas Forte pode chegar até 
lá), lá você vai pegar mais um CD. 


DE LL PL APL 
Nesta parte (foto) suba a escada e acen- 
do o pavio da parede para liberar pas- 
sagem. Numa escadaria mais acima (do 
lado esquerdo), você pode pegar mais 
um CD, dando um escorregão e voltan- 
do (para não se estrepar nos espinhos). 
Depois dê a volta e desça a escada do 
lado direto da tela, onde você vai ver uma 
remessa de caixas vermelhas (que não 
podem ser destruidas). Pule com cuida- 
do e siga caminho até onde você des- 
truiu a parede para pegar mais um CD. 
Depois faça o caminho de volta até a 
parte de cima e entre pela porta que está 
no canto superior direito. 





Atrás da ris você vai contar um 
desafio um tanto chato. Dois comparti- 
mentos (um em cada lado do teto) vão 
liberar duas espécies de visor que vão 
agir em conjunto. Não é difícil, use a S. 
Drill ou a R. Mine para detonar os com- 
partimentos nos cantos superiores, cui- 
dado com os tiros. Nas salas escuras a 
seguir, vá acompanhando a bolinha lu- 
minosa (ou use a W. Burner) e siga ca- 
minho. Fora a primeira sala, o resto tem 
espinhos letais. 





CHEFE: Dynamoman é bem pilantra, no 


seu primeiro ataque ele vai dar um pulo 
para onde você estava e depois vai dar 
uma investida de um lado a outro da tela. 
Quando ele raanifestar cinco bolas de 
energia no centro da tela (a seu redor), 
dé um pulo e atire no ar com a Copy 
Vision para atrair os tiros e enquanto isso 
atire nele. Quando Dynamoman estiver 
morrendo, não cante vitória! O cara é 
pilantrão, quando ele pular para o cen- 
tro e ficar entre duas pequenas colunas 
de metal, equipe a Ice Wall e pule em 
direção a ele. Atire quando estiver bem 
próximo dele para destruir a coluna, de- 
pois vá para o outro lado, destrua a ou- 
tra coluna e comece a fazer os esque- 
mas já citados. Obs.: Dynamoman pode 
ficar fazendo isso vári- = 


as vezes, portanto “E 
tente não desperdi- 45... 






car os ataques. 








BONUS TEST 


A tabela abaixo mostra os | mostra os portais 
nos quais você vai usar as armas 


aueuitidas para poder prosseguir 


A 


L E gal Per = 5 . . E à 


Nena este tanque, você deve destrui-lo 


“quase que por completo. Destrua a parte 
“detrás (perto da roda traseira) por onde 
“ele solta robozinhos. Use a Magic Card. 
Destrua as rodas dianteiras (use a R. 
Mine). Quando ele parar e começar a ati- 
“rar bombas para o ar, fique de olho nas 


[sombras delas e saia fora, 


COPY VISION 
REMOTE MINE 
WAVE BURNER 
MAGIC CARD 





fora dE plataforma. e vai i descer 
tudo na lava). 





O próximo objetivo vai ser destruiro ca- . 


nhão (ou o olho vermelho que ele abre 
na frente) use a Copy Vision quando ele 


abrir o olho. Por último, destrua a parte 


de cima (que ele levanta quando vai sol- 
taras bombas). Use a R. Mine. Fixe uma 


R. Mine na parte de cima (mesmo que. 

ele esteja abaixado), fique circulando 

pela parte de baixo e assim que ele le- | 
vantar a parte de cima, acione a mina. 








Esta coisa imensa não pára de ficar 
para cima e para baixo. O jeito é ficar 
dando tiros carregados sem parar na 
parte de cima dele. A máquina gigante 
“é meio sacana, há momentos em que 
ela vai soltar itens de recarga (tanto de 
life quanto de arma) mas também vai 
ficar soltando umas espécies de obje- 
tos que, ao serem tocados, clareiam 
toda a tela só para atrapalhar você: 


7 PERA Vs eo 


Quansl lo emma King, perceba que 


ele vai ficar apenas segurando o escu-. 
do. Não atire nele em momento algum 
(apenas desvie de seu ataque). Se você 














você. Na hora em que ele, soltar raios 
com forma de XxX, pule: o primeiro eose-. 
gundo, passe por baixo do terceiro, pule 
o quarto e passe por baixo do quinto | 
(com Forte, você tem que dar dois pu-. 


recer e destruir o escudo de King. Os | 


simples. Fique perto dele quando ele | 
pular e fique passando para o outro lado | 
'e atacando. Quando ele usar o raio ver- 
melho, use o L. Bolt para anular. 


atirar no escudo dele, o tiro volta para 


los quando o X vier alto). Blus vai apa- 


ataques de King com o machado são 


Fal de olho aberto quando a mágui- | 


na abrir O dela. Destrua-o o mais rápi- 


do possível, ou então você levará uma 


rajada que causa um dano e tanto, Nes-: 
ta hora; fixe uma R. Mine entre o olho 
vermelho e a parte de vidro para cau- 
sar dano e quebrar o olho vermelho. 


Para'complicar a coisa, ele ainda man- 


da dois punhos para destruir as plata- 
formas. Esta parte vai depender muito + 
da sua sorte e de sua criatividade: 








Depois da derrota é e do bate” “papo « com 
Willy, King. foge. Mais é a frente, você vai 
“encontrá-lo. Ele vai se juntar com os ou- 
“tros chefes. Não é muito difícil (com 
Rockman tem uma plataforma | para. po- 
- deracertara cabeça dele, com Forte não 
“tem. Destrua o olho vermelho. do. peito 
“do robô quando ele aparecer. Sempre 
“dêtiros carregados na cabeça dele. King 
“solta umas bolinhas, que vão encher o 
saco, mas dá. para: escapar numa boa. 
“Com Forte, você vai ter que pular, aper- 
tar Dash e em seguida outro pulo para 
“alcançar a cabeça de King. Quando ele 
“soltar a bolinha, dê um Dash para: frente 
“(de onde vem a bola) e fique indo para 
“frentee pie trás ate a bolinha gesabas 
“fecer.. va 





















FINAL STAGE 


A 


1 
rd, 


Depois de encarar todos os chefes (como 
em toda série), para detonar Willy use a 
mesma tática de Rockman 8. Quando ele 


| estiver no seu primeiro ataque, esquive- 
se das investidas dele dando escorregões 


& £ (com Forte, dê um pulo duplo no canto da 


É tela). Se a boca da caveira começar a bri- 
? lhar, use uma R. Mine para impedir o ata- 


25) que de raio. Se ele soltar a roda pulando, 


* passe por baixo; caso ela venha rasteira, 


E rapidamente para frente e úle de volta quando ela vier. Use tiros carregados 
nos olhos da nave-caveira. Depois de destruir a primeira nave, o cara vai voltar 
numa menor, que fica desaparecendo. Fique nos canto quando ele usar bolas de 
energia que contornam a tela. Quando ele mandar quatro bolas de energia, pule e 
passe por baixo. Com as minas que ele soltar, faça a mesma coisa (pule e passe 


por baixo). Toda vez que ele aparecer, 


atire. Se Rockman estiver precisando de 


life, não hesite em chamar o Eddie para dar uma forcinha, já com Forte a coisa vai 


ser na raça! 
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| | — Então, Sr. Rogan, o que aconteceu — 
— após os senhores entrarem na mansão que 
servia de fachada para o centro de pesquisas genéti- 
cas do Dr. Curiem? 
— Bem, avancei, tendo meu parceiro G a meu lado. As criaturas 

- atacavam sem parar mas, mesmo estas não pertencendo mais a 
este mundo, continuam não resistindo ao bom e velho .38, mes- 
mo que demorassem um pouco mais para caírem. Os subsolos 
estavam infestados de seres inacreditáveis, mas prosseguimos. 
É então que ouço um grito. Um grito feminino, bastante conheci- 
do... Era a voz de Sophie. Ela estava em perigo. Corremos como 
nunca, atravessando em segundos o hall de tapeçaria vermelha. 
E antes de adentrar pela porta de madeira velha, ainda derruba- 
mos mais dois zumbis. Graças a Deus ela estava a salvo. Mas foi 
então que aquilo caiu atrás dela. Nós o reconhecemos dos dados 
que tinhamos conseguido. Seu codinome era Chariot Type 7. Com 
o machado ensangiúentado, ele golpeou Sophie. E não pude con- 
ter minha fúria. A forte couraça era imune a nossos tiros, mas o 
pequeno orifício na placa peitoral permitia-nos atingi-lo diretamen- 
te. G conseguiu fazer com que CTT7 perdesse a armadura, mas 
não sem antes ser ferido no braço, indo ao chão devido à grande 
dor que sentia. E não tive piedade. Destrui cada membro com um 
tiro, até que mais nada sobrasse... Mas Sophie estava morta..” 


| 
| 


The House of the Dead foi lan- 
çado em meados de 98, nos 
arcades japoneses. Produzido pelo 
time AM2, utilizando-se da (velha, 
diga-se assim de passagem) 
Model 2, THOTD talvez não dife- 

risse de outros games do gênero, 
mas a ação incessantemente fre- 
nética, o sangue jorrante e os mem- 
bros decepados conquistaram al- 
o [E gtek= to [foro joao [= ff= Lo jitaro [of [O HD) 
um sucesso bastante razoável, ga- 
nhando assim, pouco tempo depois, 
sua versão americana. Muito pro- 
vável que você não esteja familiari- 
pásto (o Nejo nao Rifis | [o Miojo [oo [BIN o fo Dor) 
máquinas deste chegaram ao Bra- 
sil (nem mesmo em algumas casas 
de arcade famosas ela podia ser en- 
contrada). Mas aqueles que tiveram 
a oportunidade de jogar este hit dos 
games de tiro, devem saber muito 
“ bem do que falamos. 


A CASA POS 
MORTOS 


O Storyline pode não 

ser dos melhores, mas já basta 
para manter o clima. Uma gran- 

o [Rolo] dojo ig [or Too [o Vicigar= Lan lc]ajto E 

Fe Ri D)=) ml 070) do RESTO jo o eTo In gt= ig To O 

do diretor Curien, designada 
para desenvolver armas biológi- 


Load times bastante longos | | ; 
ds Som meio abafado se com- | 
c po ao dos arcades 

-- Muebras de Poligonos tão | | 


- CLAS, FINAL 


3.7 






Sophie foi avistada, mas uma criatura alada levou-a para longe. Quando finalmente a 
reencontrar, Chariot Type 7 aparece. E mais uma vez ela é levada de você... 


gido antes de morrer; Chamber é o nº 


para recarregar a arma; e Hit Size é o. 
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Cada personagem tem suas próprias 
características. Hit Points representa 
quantas vezes o agente pode ser atin- 

















de balas; Bullet Damage é o dano cau- 
sado; Reload Time é o tempo levado 












tamanho do tiro, literalmente... 
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CHAPTER 2: REVENGE 
“Detenha Curien..”. Estas foram as últimas palavras de Sophie. E Rogan pretende 
satisfazer o último cesto de sua amada, custe o que custar... 


mma Essa 
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pH ÉS A 
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Sen não tiver certeza que um firoi na ca- 
beça derrubará os zumbis, então acer- 
te seus braços, desarmando-os e im- 


Salveoscien tistas matando os zumbis 
que se aproximam. Eles poderão lhe 
dar itens de recarga de enetoia, Fe 1/6 (0) 








pedindo-os [o [=N= | €= [07] PR muito útil nesta casa... 








Ê Esto é um pouco difícil. Todo o seu cor- - 

“po, com exceção das asas, é vulnerável. Isso q 
pode parecer bom, não fosse este um oponente exirema-. 
É ' mente rápido. Sua estratégia de ataque também não é fraca, 

; “podendo causar-lhe uma grande dor de cabeça.. 

Rn Eta Hangedman, ordena que os  peque- 





















É não atingi-los, então eles retirarão uma boa parte 
| de sua energia. Quando todos os morceguinhos 
| forem mortos, então ele mesmo parte para o ata- 
ro ES a ique, executando vôos rasantes pelo 


A atingindo-o duas / três vezes no corpo. 
| Comisso, ele recuará e voltará a se pre- 
parar para atacar. A certa altura da bata- 


gens do piso onde estão. Continue atiran- 
“ do sem parar, minando sua barra, mes- 
o mo com os alaques, rasantes pela frente. 





E E. is ; y 
O laboratório central fora localizad 
sobreviver,a isso? 


Em alguns lugares é neces 
uns interruptores or 


des tauilro algl 
Pr ace Sso 


E como ele se mantém em constante movimen- 
se muito complicada. Em certo ponto da batalha, 
ante entrará por um buraco e, a partir de então, 
E Y passará a lançar bolas de teia. Des- 
A trua-asno are 
tome cuida- 
do com suas 

garras! 











(O) último desafio à a ser transposto. O úciêa do boraiório guarda os mais poderosos 
sEpaeimes da. (D/=]RE Estaria Eua nrpando pisca ao O trazer os agentes até aqui? 


pia rata 
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Sa phaaAsa - Rdop 

ESEdo ES RS DR [TE SE SS : Ema 

O maior desafio nesta parte é a necessidade de se enfrentar Chariot e 

titã Utilize-se da mesma estratégia usada anteriormente e reze para 
T+». que nada corra errado. Você vai precisar de sua energia... 





Es: MAGICIAN TYPE O ay 
4 3 8 Sem dúvida o último chefe do game. Ele é rápido o bas- Es 4] 
e % “tante para deixar um rastro de sombras azuladas, con- É can 


& fundindo um pouco a visão. E como seu ponto vulnerá- 

1 “vel é deseo nhecido,. atire feito uma vaca louca até acertá-lo. Atinja We/ 
as bolas de fogo que ele Solta das mãos, tomando sempre . É 

[ofP io fi [o [o) com sua energia. Quando se cansar de usar as bolas de fogo | 
simples, dará início a um ataque de estrelas cadentes (que, Se 
caso tenha reparado, formam um rostinho feliz no ar. é Air e PE 
“|| nelas também para manter seu nível de vitalidade, atingindo. 
* Magician enquanto ele estiver carregando o ataque. A pós uma. 
oa ap anticade delaias, [12] estará morto. Caso seu Seo 





















eras tir O “Good 
aii End”. Do. TE i PES EEE 
* Icontrário,B Ê q 
& | contonte-seiaE 
eu 'com a linda .. 





agem dep: à 








- lhe entre Arcade Mode, Saturn Mode, Boss Mode.. ), realize 





cas para o exército americano, foi palco do desaparecimento de uma 
importante celebridade no mundo científico. Em consegiência disso, 
um grupo fora mandado anteriormente para averiguar a situação. 
Contudo, nenhum de seus membros retornara. Assim, Thomas Rogan 
e G (Agente G?) são mandados para lá devido-a suas qualidades. O 
primeiro, o melhor atirador em seu meio, enquanto o misterioso se- 


gundo, sempre mantém a frieza e competência em seus trabalhos. . 
Sua missão, na pele desses dois, é invadir o [070/1470] [->.(0 ME [0/67= | |b4= o [0 Na (o 


subsolo de uma grande mansão afastada da civilização, prestar auxí- 


lio para todos os sobreviventes e encontrar Sophie Richards, a espe- 


cialista em pesquisa genética desaparecida. Mas as ordens não são 
o único motivo pelo qual Rogan está ali. Sophie é sua noiva... E ele 
fará tudo para salvá-la. Para completar, tudo isso deve ser mantido 


jo) ofei(o || [oc oleo) [F|co BP A Mato ifojt= of E of: Tá foi] of= Tor= [o Ro [o => (ci gorito N-Tr ore t<To [UT RR 


sas de engenharia genética poderia abalar as estruturas gevga: 
mentais. 

Em termos de jogo, THOTD é pura munição para todos os 
lados. Atire em tudo que vier pela frente (com (5) (of cTor= [o Rio Fc | fo NO [07 


sobreviventes do massacre que ocorre, os quais podem-render itens | 


de recarga de energia ou, no mínimo, um obrigado.. -). E atire muito. 
Algumas vezes um aro pre do=lolcfor=Watetod=Ho) suficiente para derrubar um 
zumbi... 

Há também a existência de vários caminhos a serem toma- 
dos, dependendo de suas ações, seu desempenho ou mesmo passa- 
gens abertas a bala. Deixar um pesquisador morrer, por exemplo, 


pode custar-lhe a oportunidade de se seguir por um caminho comple: 


tamente diferente. 

No Saturn Mode há a possibilidade de se escolher entre qua- 
tro personagens (na verdade apenas Rogan e G, mas com suas ver- 
sões “2”), tendo cada um sua arma (que determina o dano infringido, 
[= WAV(] [o foifo Foo [-No [CNI Torc | go [= co tamanho do estrago) e resistência -(a 
energia do personagem). 

Por fim, cada chefe possui um ponto leio o único local onde 
ele pode ser ferido. Qualquer local fora daquele inicialmente especifi- 
cado resultará em balas perdidas... 


PERFEIÇÃO? VEIO PROCURAR NO LUGAR 
FRRADO.... 


Apesar da ótima ação (que proporciona uma o ige info (-No [ici get= 10) BRT 
comparada à versão do Arcade, THOTD do Saturn perdera em muito. O 
som parece ter ficado mais abafado (fato, aliás, que vem se tornando 
uma constante para os games do console), prejudicando demais o audio. 

Graficamente mesmo esta versão perdera. Além de mais granu- 
lados (ou, em uma linguagem mais técnica, com texturas pobres e uma 
resolução baixa) e a perda de alguns polígonos, algumas vezes'o game 
chega ao cúmulo de apresentar somente o Wireframe (esqueleto o [fetifo(o) 
do elemento! Bem que a Sega poderia ter tido um cuidado maior com 
esta. conversão... 

Resumindo, THOTD é um game mediano, com uma diversão alta, 
ótimo para deixar de lado um pouco aquelas tramas maquiavélicas ou 
estratégias super bem boladas. É só atirar. Ponto (não tão merecido) para 
a Sega... 


EA NEONRADION PRE ÃO RS 
k PECAS 
Debug Mode: Para poder configurar [o] estágio onde você E RR 


quer começar, a coloração do sangue dos oponentes (origi- 
nalmente colocada em verde) e seu número de vidas, então | : 

. . Abe ENTINO 
faça o seguinte. Na tela de menu principal (onde você Es pe 


CE STAGE Save 


tive É MÓIMAS 


st La niÊ 


a sequência L, R, R, L, L, R-Se um som estranho (uma e 
espécie de “PLUM!) for ouvido, então o truque funcionou. Es EO 
Agora, antes de qualquer coisa, pressione e mantenha ReL. Escolha um modo 
(Arcade, Saturn...) com Start, ainda sem soltar R e L. Escolha seu personagem ainda 
estando com Re L apertados e escolha seu personagem. Mantenha-os até entrar na 











“tela de Debug e faça a festa! 
“Sophie e Researcher como personagens Selecionáveis: Para usá-las (so felciga 
“que, nos momentos em que qualquer uma das duas falar, a voz de Rogan será ouvi- 
-da...) segure L e R na tela de seleção de personagens do Saturn Mode e faça a 
sequência 1», V,, X, Y, Z. Novamente o PLUM será ouvido e-você terá à sua disposi- 
- ção as duas personagens, tendo cada uma sua própria arma é energia. - 


Ver a pontuação durante o jogo: “Para que diabos isso serve?”, você deve estar se 
perguntandô. Bem, basta dizer que isto é útil para verificar se seu Score é superior a 
62.000 pontos, para assim conseguir o segundo final. Durante o jogo, Pause e segure 
Re L. Aperte então X três vezes. Tão simples... 

“Auto Reload: Durante o jogo, Pause, segure Re Le apeRe três vezes.. 


se 
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—kHá pouco havíamos desembarcado em Salaband. Não sei quanto aos 
outros, mas sentia-me estranho. Ter de abandonar nossa terra natal, lutan- 
do por outros em uma terra distante... Sentia um vazio em [ug/c]0  olcTico WE OF=144]6)0)=1]] 
era o único que entendia pelo que eu passava. Afinal, enfrentamos tantos 
perigos juntos. Tantas criaturas de aparência indescritível e de poder 


"imensurável... Aquele centauro era uma das poucas pessoas que eu pode- 
ria chamar de amigo..” | 








E a saga de Shining Force continua. Com mais este » 
episódio, lançado com cerca de cinco meses de difernça em ARA 
relação ao cenário anterior, a Sega consegue implementar ain- S 
da mais seu grande sucesso (que, aliás, sempre esteve palmo 
a palmo com a série Langrisser pela liderança dos games de é 
estratégia para Saturn), e tapar, pelo menos em parte, o 
alguns furos contidos no primeiro cenário. Cr VA 

“Hmm... Acho que [91540 [E [To Mofo ato [WE ToTo Fe TaTo [o Á E 
você deve estar se perguntando (caso não tenha confe- = Re 
rido as matérias das edições 27 e 28). Ok, voltemos um Eca 
pouco. Para aqueles que estão chegando agora, o sexto id 
game da série Shining (tendo ela se originado em Shining in The Darkness, 
para Mega Drive) ganhou um cuidado todos especial por parte da Sega, 
ganhando, inclusive, uma reestruturação bastante consistente. A principal 
inovação deste com relação aos outros títulos é sua divisão em três partes, 
a serem lançadas e vendidas em separado, como três jogos distintos. Você 
não precisaria do primeiro Scenario (como ficaram denominados os três 
jogos) para jogar o segundo, mas as informações do anterior seriam, de 
alguma forma, reaproveitadas pelo posterior. 

Em termos gráficos, Shining Force passou de um 2D com persona- 
gens em SD para um “3D” (na verdade, Sprites trabalhados através de 
computação gráfica)... Com personagens em SD (Super Deformed, nossos 
amados bonequinhos de cabeça enorme e [oo ) fo jo Mo (To [Fc] nto) LRN N/F Too [=AVíTo [o = 
grande quantidade de Zoom In (closes dos personagens), a resolu- 
à ção tonava-se precária à décima potência, lembrando muito (MUI- 
TO mesmo) os personagens utilizados em Shining Wisdon e 
Shining the Holy Ark. Para falar a verdade, eles pareciam 
reaproveitados dos games citados... Mas, em contrapartida, 
3 todo o cenário era poligonal, texturizado em tempo real (algu- 
* mas muito boas, diga-se assim de passagem, como as das 
águas e lava), proporcionando um controle total da câmera. 
Além disso, esta adotava um sistema inteligente de focalização, 
ultrapassando o cenário caso este se localize em sua frente, 
à —diferindo-se completamente de Xenogears, por exemplo. 

Ea Os sons também ganharam qualidade, mas podiam muito 
“A - bem ser comparadas com as das versões anteriores, 
bem como o fator estratégia (que ganhara somente um elemento 
novo, o Relacionamento entre os personagens; este implicava em id $ 
adições de bônus sobre algum atributo dos status dos mesmos) 64 


= 














Todavia, a maior alteração gráfica não fora em relação ao 
mapa ou ao cenário, mas sim às batalhas. Estas se tornaram com- 
pletamente 3D, com um bom frame rate (30 fps, mas de qualidade 
muito boa; aliás, vale lembrar que o único jogo de Sat com 60 fps é 
Virtua Fighter 2) e lembrando bastante Tobal Nº1 (Playstation, Square). 
E o melhor, o Load Time é nulo! Um trabalho primoroso da Sega e 
da Camelot, como já dito anteriormente. 
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Neste segundo episódio, você observará tudo do ponto de vista de 
dito» Sir Medion, o segundo dos três personagens-chave de Shining 
Ro Force 3 (o primeiro era Simbus, protagonista de SF3:S1 e o tercei- 


E. 


| E a suas proezas, o Black Knight Medion chega a Salaband e se vê 
Sp 


7) fo era Julian, que se perdera do grupo de Simbus). Famoso por 


o. e "PR envolvido, juntamente com o sábio Grantack, o centauro Camp- 





bell, a maga elfa Syntesis e o clérigo anão Ullurd, por uma trama 
“ que envolve um jovem aprendiz de espadachim, um dos mais 

| ilustres habitantes da cidade, Benetorein, e o rapto do rei. E 
“= nisso se desenrola toda a história, que toma rumos inesperados 
“uma até atingir Aspinia, cidade onde o primeiro Scenario se encerra- 


RR 


Agora os “Magic Casters” ganharam 


um cuidado maior. Além uma infini- 
dade de novas falas, fora adicionad 
uma espéci 


écie de aura, de coloração 
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ão, mas ganharam em 
-mentação, ficando um pouco mais natu- | | 
tais. Além disso, estas foram criadas jus. — 
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queles a quem você consider 
Seus oponentes, como Cruel, Arrog; 

, Sn ed aociáoorão seus faia 
«* Será que Sir Medion terá de confrc 







va. 
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Algo que realmente impres- || 
sionara foram os implementos adici- | 
onados a este segundo Scenario. | 
Alguns pontos falhos foram corrigi- | 
dos ou, na pior das É 
hipóteses, melhora- * 
dos. A própria parte 
gráfica sofrera algu- 
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SONIC & CAMELOT (03) 
mas pequenas modi- [a atra 
ficações. Os Sprites | RPG/ESTRATÉGIA 1 JOGADOR 


dos personagens ga- 
nharam novas anima- 
ções (e não o terrível 
efeito de inflamento, |] 
como ocorria na versão anterior), algo les 
visível logo na primeira batalha, com | S0/ 
Medion desembainhando sua lâmi- RS Ei 
na. Sem contar a resolução durante 24242 A 
os Zooms, que tornaram-se muito 1 UG, matiDADE 
menos granuladas. Nas batalhas, ao Hits = Eanes 
se soltar magias, por exemplo, agora | 
uma aura de cores múltiplas aparece 4 
= (o feio [o dio [o Mo ci f<To Ta Fo [=1 09 RS = o jo) da Tag 
apesar de um pequeno estreitamen-. 
to da tela, uma sequência de qua-. 
dros de animação surgiu para identi- | 
ficar quando um personagem ganha . 
um nível. No sistema de batalhas, | ps ta | Pl 
uma das novidades é que, ao se. É» Osgráticos continuam lem- . 
acionar-um Counter Attack você não | Fes brando muito Shining the Holy | 
mais perde energia, somente o opo- 42 | Ark 
nente, além de outros pequenos O 
detalhes. | FE 
Resumindo, caso tenha jo- | 
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"Os personagens ganharam 

novos movimentos, novas vo- =). 

Zeseumcuidadográficomai. Pp. 
RA 
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or foi dado ao game 


gado o primeiro Scenario e o [orcjte (o [o tF Fe R IC EI 

é obrigatório. Se nunca jogara mas. LRE | o AE 

gosta do gênero, é imperdível. Pon-. A. | 

to para a Segal! TES | 
tese ore renina 
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Depois de uma edição sem 
Grandia (justamente a edição de ani- 
versário, na qual não coube a maté- 
ria que você vai aaprente agora, Sola 
NESTA edição você vai eoherir o o 
o [UF Tg (o) capítulo, abrangendo “deta- 
lhadamente o sistema de batalha, ou 
quase todo ele. Sem churumelas, va- 
mos logo à matéria. 





- Não, não, não, Não estamos falando. - 
de encontros amorosos. Estamos nos refe- 


ARSIIRAR 


tópico que vamos explicar como se dão es- 
Peti - E 
» tesencontros. 







"= Grandia, 
“ contros não são 
: aleatórios [fo frio) 
* nos RPGs clássi- 


= possível isa os cos (Final Fantasy, 
inimigos na tela e então Breath “of Fire, 


tentar fugir ou partir para Wild Arms, entre. 
outros). No. -siste- 


cima. 
—— ma de encontros 


aleatórios, você é pode estar andando trangúi- 
lamente que, a qualquer momento, do nada, 
surgem os inimigos e você entra no modo 
de batalha, mesmo que não. queira. O siste- 
ma empregado em Grandia é o mesmo de 
Final Fantasy Mystic Guesa et lipei EEE e sue 
nar: The Silver ES ] | 
Star Story (Saturn, atos 

Playstation), ou ES 
seja, O sistema de 
encontros com ini- | 
migos visíveis.| ATA 
NERO sistema, | 








fo [o=Hofojo(<) visuali- | |Caso os inimigos o pe- 
4: não) inimigo, que. | guem o [U F= | a(o [o Mo NM To [=] dio [o 


(=) representado. seu grupo estiver de cos- 
por um (ou vários) | 'tas, eles (os inimigos) te- 
bonecos andando | tão o ls Attack. 





- sim. Apesar deos 4 


migo pelas costas == 


pela tela, e, se for rápido o bastante, pode . 
desviar-se dele. O encontro se dá quando 
você toca no inimigo, então o modo de bata- 
lha é ativado. . 

Sendo assim, quando você estiver em 
dungeons ou outros lugares habitados por ini- 


- migos, você poderá vê-los e até tentar desvi- 
ar-se se bem que não é uma boa idéia, é sem-.. 


pre bom continuar evoluindo, ainda mais em 
Grandia, que tem tantas coisas para se obter 


evoluindo, ou ir de encontro ao inimigo. ces] speed 


A maneira como. você se encontra 


com o boneco i inimigo influi no início da ba- . 


talha. Se o líder do grupo inimigo tocar em 
algum dos personagens de seu “grupo en- 
quanto seu-líder (do seu grupo) estiver de. 
costas, ou seja, o inimigo pegar seu grupo 
por trás, você terá desvantagens. Perceba 
também que, quando você se aproxima dos 
inimigos e eles o percebem, eles saem atrás 
de você em disparada e piscando em verme- 
lho, este é o chamado BERSERK mode. É 


muito mais difícil fugir de um grupo inimigo | 


em berserk, eles têm mais chances de pegá- 


lo de costas se você o fizer. Vale lembrar que 
é ainda mais difícil fugir do inimigo quando - 


se está com 3 ou 4 personagens no grupo, 
pois do Mi ifo ja (o Mo (o batalha será. ativado se ele 
tocar em QUALQUER personagem: “do seu 
[e jdé leo) (detalhe: você apenas terá desvanta- 
gens caso os inimigos tocarem alguém do 
seu grupo quando o seu LÍDER, no caso Jus- 


tin, estiver de Costas, ou Seja, [pEEto) pone 


se o personagem 
refere [o Wo /=] [o Walita 
go está de frente, 
se o líder estiver 
de costas você 
será prejudicado). . 





Es um inimigo o pegue 


mensagem que vai apare- 
cer no início da batalha, 
Caso aconteça de indicando o First Minc és 
você ser pego por dos inimigos. 

trás (he he), apare- Re 

cerá, jogo no início da batalha, a mensagem 
“E ph (Unexpected Tiredness, ou 
cansaço inesperado). Então os inimigos te- 
rão a iniciativa na batalha, o First Attack, ou 
seja, todos eles vão realizar suas primeiras 
ações antes de qualquer personagem de seu 
grupo. Assim, eles poderão atacá-lo e atra- 


“Sar ainda mais o seu progresso na barra IP. 


Mas isso pode ser facilmente evitado. Basta 
que você não dê as costas para um inimigo, 
ainda mais em berserk, pois'se ele o: pegar 
de frente, a batalha terá andamento normal, 
sem nenhuma alteração. O mesmo acontece 


você encontr m inimigo de frente que - : 
Esso oceencontro o q e uma espécie de barra atrás do 


ba 


não esteja em berserk.. 


NE batalha normal, seus. ; personagens . 
“começam: com uma pequena vantagem je 


bre os inimigos, iniciam um 1 pouEejA a frente 
na barra IP. “Mas = es Va E 
não tem como eu E 
conseguir o First | 
Attack?”, você | 
deve estar se per- ER 
guntando. Tem fi 





seus personagens. 
não ficarem em 
modo berserk, se 


A tas para obter o First At- 
você pegar o ini- 


tack. 








pelas costa, esta será a 


ESB as tão R, ao invés do HP, serão mostrados os 
Pegue foi s inimigos quan- E 


— MPs atuais dos 3 níveis (neste caso a barra 
do o líder estiver de cos- 


“-mo); e se você segurar o botão L, será mos- 


2 4% 


SE 





(a não ser que ele esteja em berserk; pois. 
assim a batalha será normal) as vantagens 
serão suas. Neste caso, a mensagem 
“SenlixE ” (Before Attack System, ou siste- 
ma de ataque antes) vai aparecer logo no inií- 


- cio da batalha. Então seus personagens te- 


rão o First Attack, ou seja, vão agir antes de 
qualquer inimigo. a 

agora saiba é piovenai as oportuni- 

Fr TR dades para pegar 

o inimigo sempre 





SEN você É pegar O os inimigos 
por trás, esta mensagem 
vai aparecer no início da 
batalha, indicando o seu 
First Attack. 


na malícia) e (0) 0) (=) 
o First Attack, as- 
sim você facilita e 

| agiliza as coisas. 





Após o encontro com os inimigos, | 
Acto Rito ro [o Mo [= batalha, Co lp (o (o) você vai exe- 


seutar todas as suas ações e assim farão tam- 
* bém os inimigos. Como não podia deixar de . 


ser, há uma porção de: indicações na tela. 


Vamos ver então o quê significam estas in- 


dicações (siga a pumeração nos fópicos s se- 
guintes): 
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21. lá Character | ao 


PS uma ELAES própria |8 
onde você pode conferir suas 
condições atuais. Esta jane- | 
la é denominada “Character Window” € e EE 
no topo da tela. Aqui você confere o rosto do 
personagem à esquerda (A), seu nome logo 


“à direita (B; em japonês), o HP atual abaixo 


do nome (C) e, por fim, abaixo do rosto do 
personagem, são exibidos os Status atuais, 







“as mensagens de Level Up para Slementais 


e armas e a mensagem de, 
Auto Battle (D). Repare que há | 


HP atual, como você não. 
pode visualizar o HP total, 
esta barra serve como indica- : 
dor. Quando ela está total- [ap 
mente amarela é que seu HP Segurando É 
está no máximo, conforme —— EE 
você vai tomando dano a barra vai descen- 
do. Outro detalhe é que você pode mudar o 








* marcador de HP para Ligtol gera To [o] dio (RS) nao (O 


[2 = simples: quando você segura o bo- 


8 


atrás não é utilizada para indicar o MP máxi- 


trado o SP atual (e agora também. a barra 
atrás indica o seu SP máximo). ai 
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PSATURN 


portrás (sem levar 
















2: Como nos RPGs tradi- 
cionais, você executa as É = 
ações de seus persona- ? 

gens através de um menu. ==. 

Mas em Grandia este = 

menu não é como os tradicionais, ele segue 
o modelo de “Menu de Argola” de Secret of 
Mana. Neste menu nós temos o nome (em 
japonês) do personagem para o qual você 
está definindo o comando (A), logo abaixo 
vem o ícone do comando atualmente seleci- 
onado (B) e ao lado está o nome (novamente 
em japonês) do comando atualmente seleci- 
onado (C).Você navega por este menu usan- 
do o direcional para a direita ou para a es- 
querda, podendo assim, escolher um dos 8 
comandos disponíveis (explicados logo 
mais, no próximo tópico, o 3º, denominado 
“Comandos”). 


23. In-Batle Status 


CODES SEN DEP TODA Tan Pas MA 










3: - 
CharacterWin- .- 


Além da ; 


(o [o NUA fofo (= 
você pode 
conferir algu- 
mas condições de seus personagens duran- 
te a batalha, há também a “In-Battle Status 
Window”, com muito mais detalhes que ire- 
mos conferir agora. A diferença desta janela 
é que, além de ser mais completa, também é 
possível visualizar Status dos inimigos. Esta 
janela aparece no turno decada personagem 
seu, mostrando as características deste per- 








“ter Window (na parte superior da tela) ou na 


+. 


x 


r 


sonagem, e é neste momento que você pode - 


usar o comando Look (explicado mais adi- 
ante, no tópico 3.6) para visualizar também 


o Status de inimigos. Na In-Battle StatusWin- . 


dow, temos o ícone (rosto) do personagem | 


no canto superior esquerdo da janela (A), 
também com a indicação alfabética (A, B, C, 
D, E...) no caso de inimigos (estas letras são 


“apenas para referência, para você identificar 


qual inimigo é qual, não tendo nenhuma fun- 
ção específica além dessa); ao lado do íco- 
ne representativo do personagem, temos o 
nome (no campo NAME) em japonês (B), o 

HP (no campo HP, logicamente) atual/total (C) 
e a ação que o inimigo irá realizar (no campo 
ACTION) indicada em japonês (D; aqui você 
fica sabendo o quê o personagem vai fazer, 
mas só poderá utilizar este campo com efi- 
ciência se souber japonês). Na parte de bai- 
xo à esquerda da janela, temos o campo de 
STATUS (E), que indica todos os Status que 
o personagem está carregando (representa- 
dos pelos ícones de Status, mostrados na 
próxima edição, no tópico 5, ainda do capí- 


“tulo 4). Por fim, temos, na parte inferior direi- 
ta da janela, as alterações de habilidades (F). 


No total, são 5 habilidades diferentes, repre- 
sentadas por ícones, que também serão ex- 
plicadas na próxima E: no tópico 4. 





“4: É muito fácil se distrair e [toÃo [8 [cToici dão [RI(=O 


rificar o HP de seus personagens na Charac- 


DÓ revista camers 


In-Battle Status Window (na parte inferior 
esquerda da tela), onde você pode também 
conferir o HP de inimigos, e como não há o 
Status “Near Death”, ou qualquer alteração 
na aparência dos personagens quando es- 
tão perto de morrer, você pode, sem querer, 
deixar que um personagem de seu grupo 
morra e acabe com sua estratégia, podendo 
levar a uma derrota rápida. Para evitar que 
isto aconteça, há a maravilhosa“HP Gauge” 
(ou barra de HP). Todos os personagens da 
batalha têm suas HP Gauges, que aparecem 
ao lado do personagem propriamente dito, 
mas elas não estão ativadas o tempo todo. A 
HP Gauge aparece nas seguintes situações: 
1- quando chega o turno de cada persona- 
gem (no momento em que você deve esco- 
lher o comando, a ação a ser realizada), nes- 
te caso aparece a barra do personagem que 
está com o turno ativo; 2- quando você visa 
algum personagem da batalha com uma ação 
(após você escolher um comando, no mo- 
mento em que você deve escolher um alvo, 
seja ele alvo de qualquer ação, tanto modifi- 
cadora de HP, de Status ou qualquer outra 
ação), neste caso aparece a barra de HP do 
alvo sobre o qual você está com o cursor; 3- 


“ao utilizar o comando Look, então aparecerá 


a HP Gauge do personagem com o qual você 
está com o cursor sobre, seja ele aliado ou 
inimigo; e por fim, 4- quando um persona- 
gem, inimigo ou aliado, tem alteração de HP, 
seja ela negativa (dano) ou positiva (cura), e 
neste caso aparece a barra do(s) 
personagem(ns) ao(s) qual(is) o(s) HP(s) 
foi(ram) alterado(s). As HP Gauges de seus 
personagens são amarelas, enquanto as bar- 
ras dos inimigos são verdes, ambas vão fi- 
cando vermelhas conforme os personagens 
recebem dano. Assim fica mais fácil admi- 
nistrar suas condições, pois você vê, em tem- 


po real, a quantidade de HP que seus perso- 


nagens estão perdendo (ao tomar dano), po- 
dendo rapidamente agir em prol de sua cura. 





5: “Mas afinal, como eu sei quando é 
minha vez de agir?”, uma pergunta oportu- 


' na, levando-se « em consideração a grande di- 


ferença entre 


RIA HA Rui 


turnos (o! 
super básico “minha vez, sua vez”): o ATB, 
mais conhecido como ActiveTime Battle (in- 
troduzido em Final Fantasy IV e largamente 
utilizado mais tarde), no qual cada persona- 
gem tem o turno ativo determinado por suas 
características (que vão influenciar na sua 


* barra de tempo, indicando quando é chega- 


do o seu turno); e o mais recente CTB, ou 
Charge Time Battle, introduzido em Final Fan- 
tasy Tactics, que além do fator tempo de tur- 
no ativo, ainda possui o fator tempo de car- 
regamento da ação (há o tempo para se che- 
gar ao turno e depois disso ainda tem um 
tempo para se realizar a ação); além das va- 


a 
| 











riáveis destes três sistemas básicos. 

Mas Grandia não se encaixa em ne- 
nhum destes sistemas, digamos que este é 
um amálgama entre todos e um pouco mais. 
O quê o diferencia dos demais games, é a 
barra IP, ou IP Gauge. Nos games baseados 
em ATB ou CTB, há uma barra de tempo-para 
cada personagem, fazendo a relação “barra . 
para personagens”, já em Grandia, há uma 
barra (não apenas de tempo) para todos os 
personagens, fazendo a relação “persona- 
gens para barra”. A IP (Initiative Point, ou 
Ponto de Iniciativa) Gauge, determina a ve- 
locidade. com-que cada personagem chega 
ao seu turno ativo e também o tempo para a 
execução de cada ação a ser realizada na 
batalha. 

No nosso modelo (A) ou no modelo 
real (B), você conferea IP Gauge e suas divi- 
sões. Note que ela se divide em 5 partes 
iguais. Durante a batalha, os ícones repre- 
sentativos de cada personagem (rostos no 
caso de seus aliados; ícones em ordem alfa- 
bética no caso dos inimigos) estão presen- 
tes na barra IP, indicando a sua pagipdo (re- 
lativa ao tempo).. 

Logo no início da batalha, os perso- 
nagens não iniciam seu primeiro turno no 
começo da IP Gauge [veja mais detalhes no 
primeiro tópico, “Encontros (Y 2)”], mas va- 
mos pegar um turno desde o início para ex- 
plicar. Digamos-que seu personagem tenha 
acabado de iniciar um turno, então seu ico- 
ne representativo estará no início da IP Gau- 
ge (representado pelo “WAIT” em nosso mo- 
delo). Com o passar do tempo, o ícone dele 
vai se movendo para ER direita, passando pe- 
las subdivisões da barra até chegar no COM. 
Este tempo, o qual ele passa por 4 subdivi- 
sões até chegar no início da última subdivi- 
são, onde está o COM, é chamado de TtAT 
(Time to Active Turn, ou Tempo para Turno 
Ativo), ou seja, é o tempo que o personagem. 
deve esperar até chegar ao seu turno ativo, 
quando ele vai definir sua ação (o TtAT é de- 
finido pela característica Speed e pela habi- 
lidade Agility, quanto mais altos estes valo- 
res, mais rápido será o avanço do persona- 
gem na barra IP). Quando o ícone de seu per- 
sonagem chegar na subdivisão indicada por 
COM, então ele deverá escolher o comando 
a ser realizado (daí a abreviação COM). Após 
escolher o comando, há mais uma subdivi- 
são na barra IP que deve ou não ser percor- 
rida. Veja que no fim de nossa IP Gauge, há a 
indicação ACT, e é lá que o personagem vai 
realizar a sua ação. Se o comando escolhido 


“tiver sido “Skill-Magic”, “Implements”, ou 


“Conflict”, seu personagem ainda terá que 
percorrer mais uma subdivisão da barra para 
chegar até o ponto ACT, onde ele vai realizar 
este comando [aqui, o tempo para se chegar 
até ACT é determinado pela ação utilizada, 
se você utilizar uma magia de baixo nível 
(com poucas estrelas) o tempo será maior, 
já se você utilizar uma Skill com nível alto 
(umas quatro estrelas), o tempo até que a 
ação seja executada será menor]. Este tem- 
po decorrido do ponto COM até o ACT é cha- 
mado de TtA (Time to Action, ou Tempo para 
Ação). Agora se, ao chegar em COM, você 
escolher “Combo”, “Critical” ou “Defense”, 
o TtA será ignorado e seu personagem irá 


logo para o ponto ACT, quando ele vai exe- 
cutar o comando escolhido. 

- À descrição acima é válida para to- 
dos os personagens na batalha, ou seja, cada 
turno passa por todas estas condições (mas, 
logicamente, o turno dos inimigos é defini- 
o [o o[c) [o Mo7o) ps fo Tb ic o [0] A 

Há ações que fazem, literalmente, (o) 
tempo parar paratodos, e neste caso nenhum 
personagem tem avanço na barra IP, esteja 


onde estiver. Isto acontece quando algum 


personagem usa Skill-Magic ou Implements 
(independente de visar apenas um ou todos 


“Os alvos). O tempo também pára cada vez 


Ea 


que chega um turno de um personagem seu 
(quando ele chega na indicação COM na IP 
Gauge), assim você pode escolher a sua ação 
e fazer o seu turno como bem entender sem 
se preocupar com as ações do inimigos, pois 
o tempo pára para todos. 

Há um caso particular onde apenas 
um (ou alguns) personagem tem seu progres- 
so adiado na barra IP. Isso se dá sempre que 
algum personagem recebe dano, neste mo- 
mento, ele pára de progredir na barra de IP, 
ficando paralisado por um breve período de 
tempo (independente de ele estar noTtAT ou 
no TtA). Se você causar dano em três inimi- 


-"G0S ao mesmo tempo, por exemplo, estes te- 


rão seu progresso cancelado por um tempo 
enquanto seus personagens continuam 
avançando na IP Gauge; ; 

Repare também que, sempre que nin- 
guém executa alguma ação durante um tem- 
po na batalha, o avanço na barra IP de todos 
os personagens é acelerado. Isto ajuda a dar 
mais ação ainda à batalha (é como se você 
estivesse assistindo um filme dotipo“Me dá 
a grana caral”ei nas partes chatas apertasse 


O FF para avançar mais pio 


t 





Agora vamos conferir todos os comandos do 
menu em argola (o Just Command) que você 
pode realizar quando chegar o turno de um 
personagem seu (aqui temos o tópico e sub- 
tópico, seguido pelo nome do comando em 
inglês, este mesmo nome em japonês logo 
abaixo e, por fim, o ícone do comando, com 
a sua explicação subsoquente); 


3. 1. o É 











no Just Command 
e então selecionar 
um simples alvo 
para executar esta 
ação. O combo ig-! E 
nora oTtA, ou seja, 

do ponto COM na barra IP, o personagem 
salta direto para o ACT, realizando a ação 
logo em seguida. Mas, apesar desta vanta- 
[e [pp o) personagem deve percorrer a distân- 
cia entre ele e o alvo para que a ação seja 
realizada (a não ser que ele esteja equipado 
com uma arma de longa distância, como Shu- 
rikens ou Bows). O Combo é uma segúência 
de dois ataques rápidos e seguidos de po- 





der médio que, juntos, causam um bom dano. 
No final da ação, os dois ataques são soma- 
dos para totalizar o dano causado, aparecen- 
do a indicação“2 hits” e o dano total (se você 
fez dois ataques de dano 53 e 65, por exem- 
plo, o dano total será 118). A vantagem do 
Combo é que você causa dano no oponente 
duas vezes seguidas, ou seja, você atrasa o 
progresso dele na barra IP em dobro. Cada 


-um dos dois ataques do Combo recupera 1 


SJ ndo (0) personagem realizador dos ataques, 
recuperando 2 SPs caso tenha sucesso nos 


“dois ataques (isso se o seu personagem não 


estiver como SP cheio, desta maneira não 
há-ganho de SP). Caso seu personagem te- 
nha escolhido um alvo com pouco HP e, no 
primeiro ataque do Combo, este inimigo seja 
destruido, então seu personagem vai auto- 
maticamente desferir o segundo ataque no 
inimigo mais próximo. 





O Critical 60 Se a ne e - 


gundo tipo de ata- pe À 


que. Você deve se- | 


lecioná-lo no Just . 
Command e então 
escolher um sim- E 


como o Combo, o 
Critical não precisa passar peloTtA para ser 
realizado, mas também é necessário que o 
personagem percorra a distância até o alvo. 
O Critical é um único ataque, lento mas de 
grande poder, causando um dano alto com 


-um simples golpe. Apesar da desvantagem, 


em relação ao Combo, de acertar o inimigo 
apenas uma vez (atrasando apenas uma vez 
o progresso do alvo na barra IP), o Critical 
recupera, com seu único acerto, 2 SPs. Como 
o Critical é um ataque muito lento (o perso- 
nagem chega perto do alvo e então carrega 
o poder antes de desferir o ataque), é mais 
fácil o oponente acertar seu personagem 
antes dele o fazer. Se houver apenas um ini- 
migo com pouco HP na batalha, ao invés de 
usar o Combo (matando-o com um golpe e 
recuperando, assim, apenas 1 SP), prefira 
usar o Critical (matando-o também com um 
golpe, mas e 2 SPs de uma a 


O Skill- ME (Waza-Mahou em japo- 
nês) já se difere um pouco dos dois .coman- 
dos anteriores. Com. este comando é que 
você utiliza as magias e Skills de seus per- 
sonagens. Primeiro você deve escolher 0 co- 


mando Skill-Magic no Just Command, em se- 








guida vai aparecer uma janela onde você vai 


complementar sua escolha. | 

Vejamos agora o significado das in- 
dicações. Primeiramente, a Character Win- 
dow (A) ficará à 


direita do Just Command. 


(que estará no topo à esquerda da tela) e,ao 
invés de indicar o HP do personagem, estará 


mostrando o seu SP atual (caso esteja sele- 


cionando uma Skill) ou os MPs atuais (se -. 
você estiver selecionando. uma magia de |. 


qualquer nível). Como você vai escolher en- 


tre Skills ou magias dos 3 níveis, há janelas 
separadas para cada uma destas, e você pode 


navegar entre estas 4 janelas usando os last/ 


next pages, no topo da janela, à esquerda e 
direita respectivamente (B e C). O last page 


(B) volta para a janela anterior e o next page . 


(C) vai para a próxima janela. Você pode aci- 
onar o last/next page de-duas maneiras: a 
mais simples e recomendada é apertando L 


(last page) ou R (next page) e a outra manei- . 


ra é levar o seu cursor (com o direcional) para 


o topo da'janela e então ir para a próxima | 
janela ou a anterior apertando €ouo, [Mofo [o E 
que você escolhe o comando Skill-Magic a 
partir do Just Command, a primeira janela a . 


aparecer é a de Skills, então, indo para next 
page, temos, na ordem: MagicLV1, MagicLV2 
e MagicLV3; indo mais uma vez para next 
page, você voltará para o Skill e assim por 
diante. Para você saber em qual janela está, 
o nome dela aparece-.na parte superior cen- 
tral (D). Mas como os nomes estão em japo- 
nês, vamos apenas relembrar: !5=Skill, 


MBSLV t=MagicLV1, EiHLV2=MagicLV2 e. 
BSALV 3=MagicLV3. Além da indicação de SP 


ou MP na Character Window, temos também 
na janela de Skill-Magic, a indicação de MP 


ou SP atual/máximo (E). Neste caso, não são | 


exibidos os MPs dos três níveis, mas sim:o 
MP total/máximo do nível selecionado (se 
você está na janela: MagicLV2, por exemplo, 
o MP total/máximo de nível 2 será [ch djojfo (0) 
Abaixo do topo da janela, temos as Skills ou 
magias já aprendidas por seu personagem. 
Em cada Skill ou magia (F) temos, em pri- 
meiro lugar, 9 seu nome em japonês (confira 
as tabelas de magias da edição 28 e as de 
Skills da edição 29 para não se confundir), 
abaixo está o seu nível (LV, indicado por es- 
trelas) e, ao lado do nível, o gasto dela (em 
SP no caso de Skills e MP. para as magias). 


Se alguma magia ou Skill estiver “apagada” E” 


na lista, é porque você não pode utiliza-la no 
momento (por falta de SP ou MP, ou ainda 
por não estar com a arma necessária,no caso 
de Skills). Abaixo da janela de Skill-Magic, 
está a barra de help, que descreve a Skill ou 
magia selecionada (em japonês, não neces- 
sita maiores detalhes). Por fim, temos a ja- 
nelinha Learning Skill (L4>»<2)L), onde 
estão indicados os elementais da magia (in- 
dicando que a magia selecionada causa dano 


pelos elementais exibidos) e também a arma: 


com a qual você está equipado (no caso de 
Skills). EE Mas 


Depois de selecionar a mágia ou Ski- 


[RERO alvo da mesma (se ela visar todos os 
alvos, inimigos ou aliados, não será 
necessário escolher alvo), seu per: gh.€ 
sonagem vai iniciar o progresso do *> 
TtA, tendo que esperar oavançona 
barra IP do Fono COM até o pon- . 8. 


REVIS a EAR EJA 
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sda 


“to ACT. A velocidade deste avanço depende 


do nível da magia ou Skill selecionada. Quan- 


do o personagem chegar ao ponto ACT, a 
ação selecionada será executada sem a ne- 
cessidade de o personagem se mover (ele 
vai realizar a ação do local em que ele esti- 
ver e independente da localização do seu 
alvo, salvo raras ese em Skills). 


e ec 


» miga e qe =p - Ra 
Agora vamos ao [mam 
- comando “Imple- Rim 
ments”, que é utili- 





zado para se usar - 
ositens. Basta você | |o »i%: 
escolher o coman- [nl AZ 

do Implements a ass 
partir do Just Command e a janela vai apare- 
cer. No topo da janela está o nome em japo- 
nês (ES, Implements). Abaixo estão todos 
os itens que estão com o personagem. Os 
primeiros itens da lista são os equipamen- 
tos que O personagem. está usando no mo- 
mento (com o nome. “apagado”, Ted dido) 
EQUIP) e abaixo estão os demais itens. Aque- 
les que você pode usar no momento estão 
com o nome “aceso”. A janela abaixo da lis- 


ta é a janela de help. Após escolher o item a' 


ser usado (e o alvo, caso seja um item de 
alvo único), o personagem vai iniciar o TtA. 
Chegando no ponto ACT na barra IP, o uso 
do item será realizado, sem a necessidade 
de movimentação do personagem. 


3. El Defense so 






Nem só de ataque penas 
se faz uma bata- q 
lha, você deve sa- | 
ber usar a defesa | 
e reações evasi- 
vas. Para tanto, 
escolha o coman-'* 
do Defense no 

Just Command. Em seguida você terá uma 
tela complementar. No centro está o nome 
do comando (:)::=Defense) e nas pontas 
estão as opções. O primeiro comando é o 
Defense Performance (A; Eh), que é usa- 
do para realizar a defesa propriamente dita. 
Você pode selecionar o foto jitclato [o Defense 


Performance colocando o cursor sobre ele e 


confirmando com obotão C ou apenas aper- 
tando o botão L. Depois de escolher este co- 


mando, o personagem vai ignorar o TtA, pu-" 


lando diretamente para o ACT, então ele fica 
em posição defensiva e permanece no ACT 
por um breve período de tempo. Enquanto o 
personagem estiver na posição defensiva, 
todo o dano recebido será reduzido a apro- 


ximadamente 1/3, assim como as chances de 


receber Status negativos, que serão reduzi- 
das na mesma proporção. Ao acabar o tem- 
po de defesa, o personagem vai sair do pon- 
to ACT e voltar para 0. início da barra IP. O 
outro comando é o Evasion (B; [5]$:), usado 
para se movimentar. pelo campo de batalha. 
Você também pode selecioná-lo confirman- 


do como botão €C com o cursor sobre ele, [JU 
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“utilizar o botão R como tecla de atalho para 


confirmar o comando. Após escolher o co- 
mando Evasion, você deverá escolher para 
qual lugar do campo de batalha o persona- 
gem vai semover (a sua escolha é represen- 
tada pela bolinha amarela e suas opções de 
movimentação dependem da sua localiza- 
ção). O Evasion também ignora o TtA e seu 
“personagem irá | direto para o ACT, onde ele 
vai permanecer ao iniciar sua movimentação 


para o local escolhido, elo ie Lácio Lato [o nova- 
-mente apenas ao chegar no Tap desejado. 









olhada geral nas 
condições da bata- | 
lha. Para usar o co- 

mando Look, você |*” 
pode fazer da for- |. MARES, 
ma Conan lonaitescolhendo este coman- 


do no Just Command, ou usar o botão A. 


como tecla de atalho. Para fazer desta segun- 
da maneira, basta segurar o botão A a partir 
do Just Command, com ocursor sobre qual- 
quer opção. Seja qual'for o método escolhi- 


“do para utilizar o comando, você verá o Sta- 


tus dos personagens na batalha com a In- 
Battle Status Window (explicada no tópico 
2.3). Padronizadamente, ao escolher o co- 
mando Look, seu cursor vai para um dos ini- 
migos, ou seja, você estará verificando o Sta- 
tus dele. Você pode alternar entre-os inimi- 
gos que estão na batalha apertando € ou >. 
Se você quiser ver os Status de seus perso- 
nagens, basta apertar N'. Desta maneira, te- 


mos o seguinte: você deve apertar v ou 9H 


para alternar entre os inimigos ou aliados e 
< ou 3 para mudar o personagem que você 
está verificando. Repare ainda que uma seta 


» indicativa aparece sobre O personagem se- 


lecionado na IP Gauge (assim você sabe tam- 
bém a pofição dele relativa ao tempo). 


3.7. Fa = 


Este é um Comando bem Complexo; (5) 
que exige uma explicação detalhada, então 
vamos lá. Como comando Strategy você ati- 


va a batalha automática, E o fo o [HTM a Toto [Metelo 


nomizar seu tempo e oferece outras vanta- 


“gens se você souber utilizá-lo. Escolha o co- 
mando Strategy no Just Command e veja- 


mos a tela seguinte. |. 
- Este comando possui um menu com- 


plementar vasto: No campo superior, ao cen-. 





tro, você confere o nome desta janela, que é 
Strategy Change (A; (FZ). 

Há duas maneiras de se ativar o co- 
mando Strategy.e, assim como em coman- 
dos anteriores, estas opções estão nos can- 
tos superiores da janela. No canto esquerdo 
temos o Individual Strategy Performance (B; 
(EL A fFRESE4T), para ativar batalha automática 
para personagens. Fspecífitos (que pode ser 
apenas um ou até mais) e no canto direito 
temos o Whole Strategy Performance (o: 
<fixfrRb==4%), usado para ativar batalha au- 
tomática para todos os personagens. Assim 
como anteriormente, você pode ativar estes 
comandos com o direcional e confirmar com 
o botão C ou utilizar os botões L (para Indi- 
vidual Strategy Performance) ou R (para 
Whole Strategy romance) como teclas de 
atalho, : 

Se você quer utilizar batalha uia 
tica para personagens específicos, basta 
definir algumas estratégias no campo Indi- 
vidual Strategy (D; (E NE). Repare que aqui 
você tem até 4 campos, destinados a cada 
personagem do seu grupo. Em cada: campo 
(E), você tem o rosto do personagem € e a es- 
tratégia (como ele vai Efe lg Koitefo) al fo E (em; ER 
ponês). Você deve definir a espetóaie para 

| e utilizar batalha automática para 
todos os seus personagens, é só definir a 
estratégia no campo Whole Strategy (F; 
EtkfrEt). Aqui só há um campo (G), onde 


você vai definir a estratégia que todos « os 


personagens vão realizar. 

“Mas quais são estas estratégias afi- 
nal?2”. Agora vem o mais importante: as es- 
tratégias a serem usadas por seus persona- 
gens. Você escolhe entre 8 estratégias que 
E jt(o a(o) quadro de baixo: (H), mas todos os 
nomes estão em japonês e a linha de help, 
que, além de indicar o tipo de estratégia, ex- 
plica cada-uma delas, também está em japo- 
nês. Mas isso não é problema, confira a se- 
guir todas as estratégias e suas funções (com 
o nome em inglês, seguido pelo nome em 
japonês após o" hífen; o tipo de estratégia 
entre parênteses, em inglês e japonês res- 
pectivamente; e, finalmente, sua descrição): 

º Manual - Z= 4 7) (sem tipoes- 
[olcfeltií(oto) HEcMo Bafo fole [- estratégia padrão para 
todos os personagens: Na realidade não é 
um comando de batalha automática. No Ma- 
nual é você quem define as ações do seu per- 


“Ssonagem, ou seja, é o comando a ser esco- 


trolar manualmente. E a 

º Fairand Squárss TERA (Ecooani 
- ER49): é O típico “sangui nu zóiu”. Com esta 
estratégia, o personagem não faz nada além 
de atacar, atacar-e atacar. Ele não vai utilizar 
Skill-Magic, nem Item e muito menos Defen- 
se. Tudo o que o personagem fará é atacar, 
ou com Combo ou com Critical. Esta estra- 
tégia é útil para acabar rapidamente com ini- 
migos mais fracos sem. gastar MP, SP ou 
Itens. Uma estratégia bem econômica e ao 
mesmo tempo ofensiva. 

º Real Preparations CR E dinpros 
vement - [5].-): do tipo “Ai, ai. Não vou lutar 
enquanto não estiver preparado”. Utilizando 
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aestratégia Real Preparations, o personagem 
vai procurar fortalecer a si mesmo e aos seus 
companheiros, aumentando todas as suas 
habilidades. O personagem vai se utilizar de 
magias que melhoram habilidades e também 
vai curar Status negativos sempre que pos- 
sível. Ele só vai parar quando não tiver mais 
MP ou itens para melhorar as habilidades, 
“ou quando as habilidades já estiverem chei- 
as e nenhum personagem estiver com Sta- 


tus negativos. Ao parar de melhorar seus ali- 
“ados, o personagem vai atacar normalmen- . 
te. Boa para enfrentar chefes, fortalecendo | 


sempre seus personagens e evitando Status 
"negativos. 

º Another Force Main Desire - 
ft732NKB (Conservative - 345): é do tipo “Ah- 
hhhhhhh!”. Com esta estratégia, o persona- 
gem vai apenas ter reações defensivas, sem 
nunca atacar ou fazer qualquer outra ação. 
O personagem vai procurar ficar longe dos 
“Inimigos usando o Evasion e então vai ten- 
“tar ficar na defensiva usando o Defense Per- 
formance. Sempre que um inimigo chegar 
perto, ele vai tentar se afastar. Se houver 
muitos inimigos, o personagem procura ir 
para onde tem menos. A estratégia Another 
Force Main Desire é ideal para você colocar 
em um personagem que não quer utilizar ou 
evoluir no momento (assim você não preci- 
sa se preocupar com ele ou perder seu tem- 
[ejo Rtoto [pt cinTo [o SITE: [SR [oto 1-1) À 

º Many People Many Colors --A- E 
(Charge - =5/T): “vaca-louca”. Usando esta 
estratégia, o personagem vai fazer de tudo. 

“Ele vai utilizar Combo, Critical, Skill-Magic e 
Implemenis, ou seja, todas as ações possi- 
veis. Não há um objetivo certo, as ações são 

“Usadas tanto para ataque, quanto para forta- 
lecimento ou cura, Mas há uma certa freqiiên- 

“cia. A maioria das ações é utilizar magias de 


ataque; algumas vezes vêm alguns ataques 


comuns; magias e itens de fortalecimento 
não são difíceis de ocorrer; curar HP já é um 


- pouco mais incerto; raro mesmo é a cura de 


Status negativos (se alguém pegar um Sta- 
tus negativo, corre o risco de ficar batalhas 
e batalhas sem uma cura). Uma estratégia 
pouco útil, mas que pode ser usada com efi- 
“ciência se o seu-objetivo é evoluir elemen- 
tais (não específico, mas sim ala iigHos) sem 
“muito esforço. 


º Safety First - Res (Security - | 


iERÉ): O típico “não sem antes estar impecá- 
vel. Oh! Faça um curativo neste horrível ar- 


"ranhão!” (esta foi lastimável). A estratégia 


que visa sobretudo a cura, tanto de HP, quan- 
to de Status, MP ou SP. O personagem usuá- 
rio de Safety First, vai curar tanto ele quanto 
os demais aliados sempre que necessário e 
possível. Sempre que um aliado receber um 
Status negativo ou estiver com pouco HP, MP 
ou SP, este personagem vai tentar curá-lo 
com magias, Skills ou itens. Se. ninguém es- 
tiver em perigo, tudo o que ele vai fazer é 
atacar com ataques simples (Combo ou Cri- 
tical). Ótima para manter seu grupo sempre 
em boas condições, sem precisar se preo- 
cupar em ficar curando ninguém. 

º Crazy Rejoice War Dance - /T =| EE 


E AS 
Ret nei e 
É Er E eo [is a 


(Whole Energy - LH); a tipo “quebra tudo 
meu cumpadi”. Com esta estratégia, o per- 


“Sonagem visa a vitória rápida, o massacre 


total, a carnificina, a matança, ou seja, ele se 
torna um serial killer. Para isso, O persona- 
gem vai se utilizar principalmente de Skills e 
magias, mas eventualmente ele também faz 
alguns Combos e Criticals. As magias e Ski- 
lIs utilizadas serão as. “mais fortes e podem 
visar tanto um único alvo quanto todos os 
inimigos. Quando seus MPs ou SP.estiverem 
acabando, então as magias mais fracas se- 
rão utilizadas, mas a ordem básica é das mais 
fortes para as mais fracas. Ideal para bata- 
lhas rápidas e belas, mas apesar da boa evo- 
lução de elementais e armas, o gasto de MPs 
e SP é pesado. 

º Low Dry - SETA (Evil Nature - 
E): é puro “golpe baixo”. O personagem 
que usar esta estratégia vai procurar preju- 
dicar os inimigos enquanto beneficia seus 
aliados. Ele vai se utilizar de magias para 


diminuir as habilidades: dos inimigos e cau-. 


sar Status negativos nos mesmos. Além dis- 
so, sempre que necessário, ele vai curar seus 
aliados, tanto em LENTE quanto em HP, utili- 
zando-se de magias e itens. Acabando seus 
recursos, ele vai apenas atacar os inimigos. 
A Low Dry é mais uma estratégia boa contra 
chefes, enfraquecendo o inimigo enquanto 


mantém Seus personagens em boas condi- 


ções. 

Conhecidas as 8 estratégias diferen- 
tes, o que fazer então? É simples: se você 
quiser definir uma destas estratégias para 
apenas um personagem, escolha o coman- 
do Strategy, então selecione o personagem 
que você quer deixar em Auto Battle na par- 
te de Individual Strategy (D; é possível atri- 
buir uma estratégia diferente para cada per- 
sonagem), depois selecione a estratégia que 
ele vai usar na janela abaixo (H), por fim, con- 
firme com o comando Individual Strategy Per- 
formance (B). Feito isso, o personagem se- 
lecionado (e apenas ele) vai entrar em Auto 
Battle e isso será indicado pela mensagem 
E < TA (Strategy) na sua CharacterWindow 
(*), passando a agir de acordo com a estraté- 
gia escolhida. Se você deseja cancelar o Auto 
Battle deste personagem, há duas maneiras: 
a primeira é deixar chegar o turno de um de 
seus outros aliados, então entrar no coman- 
do Strategy e Molicia E BE [ot [o AMO [o Ho Ti fcto pF- (o (14 
com Auto Battle para Manual e confirmar com 
o botão L; a outra é simplesmente apertar o 
botão. B-em qualquer momento da batalha 
(com exceção do momento em que chega um 
turno ativo de seus personagens), isso vai 
cancelar automaticamente a batalha automá- 
tica para todos os personagens que a este- 
jam usando. 

- Se você quiser que to- 
dos os personagens realizem Ez =11 
os mesmos tipos de ação em (dELar 
Auto Battle, basta es- . ERES 
colher o comando. 
Strategy, então definir | 
no campoWhole Stra- 
tegy (F) a estratégia 
que todos irão usar: 
(obviamente, aqui não “= 
















é possível escolher o comando Manual), aí é 
só confirmar com o comando Whole Strate- 
gy Performance (C). A estratégia escolhida 
será exibida no canto inferior esquerdo da 
tela (**) e todos os personagens passarão a . 
agir de acordo com ela. Para cancelar esta 
estratégia, basta apertar o botão B e todos 
os personagens passarão. imediatamente = 
para o controle Manual. 


88. a | 


Este é o dltimo é CO: pn erepio 
mando do Just Com-. fa 
mand.-O Conflict é 
usado para fugir das. 

batalhas. Bastaseleci- g 
onarocomandoeen- Ms 









“tãoo personagem vai as 


entrar no TtA, tendo que esperar um pouco 
até chegar no ponto ACT da barra IP, onde 
ele vai fazer a fuga. Se: tiver sucesso, uma 
mensagem vai aparecer na tela e todos os... 
personagens do grupo vão deixar a batalha. 
Seu grupo vai aparecer novamente no está- 
gio em que estava quando encontrou o ini- 
migo. Os inimigos estarão de volta lá e seu 
grupo estará piscando, indicando a invenci- . 
bilidade temporária, tempo esse em que ne- 
nhum inimigo poderá pegá-lo e nenhum ele- 
mento da tela poderá lhe causar dano ou Sta- 
tus. O sucesso na fuga depende do parâme- 


tro Move (L +» 5; a quarta habilidade) do gru- 


po, quanto maior, mais chances de escapar 
da batalha, mas não é possível fugir de algu- 
mas batalhas (contra os chefes por exemplo). 
Outro detalhe é que, mesmo que você tenha 


destruido um ou mais inimigos na batalha, | 


depois fugido sem terminá-la e entrado na 
mesma batalha posteriormente, todos os ini- 
migos estarão de volta. Se você entra em uma 
batalha com três inimigos, por exemplo, mata 
um e foge; depois entra novamente encon- 
trando o mesmo grupo inimigo, os três esta- 
rão de volta. Se algum inimigo, ao ser morto, 
deixar dinheiro ou item e você fugir durante 
esta batalha, irá perder tanto o item quanto o 
dinheiro. A experiência ganha também é ze- 
rada ao fugir, o único ganho é em evolução 
de armas e elementais. Se você bater no ini- 
migo, seja com armas, seja com magias, você 
ganhará a experiência correspondente a es- 
tes golpes mesmo que fuja: ca 


Erã 


Ainda não o acabou o capítulo 4, O Siste- 
ma de Batalha, mas, por falta de espa- 
ço, os 3 últimos tópicos deste capítulo 
(4.Alterações de Habilidades, 5.Altera- 
ções de Status e 7.Depois daTempesta- 
de...) ficaram para a próxima edição. 

Nela você também vai conferir o capitu- 
lo 5, Operações Básicas, para finalizar 
a parte introdutória [o (o) Agape e iniciar a 
estratégia. | 


“Jo be Continue... 
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“Isso aconteceu há muito tempo atrás. Um grande transporte. 
Colonizador, navegando entire as estrelas, de repente encon- 
traram uma anormalidade em seus sistemas. Por um único 
instante, uma enigmática luz brilhou e os monitores, um a 
um. anunciavamo perigo. Não houve tempo para resis- 
tir: seus sistemas foram tomados por alguém. Ati- 


rando.sem piedade nas pessoas que lentavam es- 
capar estavam os canhoes laser da própria nave. PÁ 

mine mm Ê fes SERES o ETTA d nes Pata em me ã a |; 
nave agora e iniciou o sistema de auto destrui- 1 


O capitão decidiu que ele precisava afundar a”. 
ção. Um flash tênue estremeceu, e lentamente à nave afundou nas estrelas... & 











2.828 o q TDT TT TT. 
. 





'Prepare-se... 
cd 
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(o 


[H> Ea De e Em 
EE TCS a 


Como em todo RPG que se preze, 
existem várias e várias telas de menu, para 
diferentes fins. Menus de batalha, menus de 
opções, menus de Status... Mas antes fosse 
este, a quantidade de menus, o único proble- 
ma. Para desespero da maioria de nós, brasi- 
leiros, quase todos estes estão no idioma ja- 


ponês! Mas, como de costume, a Gamers dá 


uma forcinha para você, que se descabela di- 


“ante de um kanji, e explica a finalidade de 


cada um destes me- 
NEAR 

Enfoquemos o 

irao es |menu principal, 

mm. a acessivel (o [SES7e [= o) 

gourmet COSi6 |nrincípio do game. 

Ted Acionável através do 

ess botão », o menu 

principal lhe indica, com os valores à direita 

da imagem da face do personagem, as carac- 


* terísticas mais básicas daqueles que com- 


põem seu grupo. São poucos, mas merecem 


“uma explicação. De cima para baixo, da es- 


querda para direita temos: 


- LEVEL (LV): Como você já deve ter presumi- 
do, esta característica indica o Nível em que 
o personagem se encontra: Redundante, di- 
zer mas, quanto mais alto o nível, mais pode- 
roso ele (o personagem) é; 

“NAME (Variável): O nome do personagem 
sempre em katakana (um dos três alfabetos 
silábicos-do idioma japonês): E-como não é 
possível se alterar seus nomes durante o 
game, então eles CONTINUAM em katakana. 
Assim sendo, confira o nome de cada um dos 


personagens: 
PT rf coroa ; FÊI (Wong Feridng) 
Tr ge Ellie (Elêfavy Vaio E 
DP as SR Rd Shitan UZiki 
Ee eme Bari (Batthlônei FSimaa 
q iai e Rico Bandezas 
dd ESSAS De Billy Lee BG 
CS + Matia Bethasar 
LAS S:...... Emtralda 


4 F4....:..-Chuchu 


MA es AQ 


N Peso UR ea DR ce Rec 
wi44 Ea Anão 
LR US LD ES 


28] CESTGiS! 


Antes de tudo, devemos desculpas a vocês. Em decorrência da edição de aniver- 
sário (a 30º, correspondente ao nosso aniversário de cinco anos), a explicação sobre | 
sistemas de batalhas, técnicas, combos, itens e afins, prometida na edição anterior à Po E 
supracitada, teve de ser adiada. Mas, como promessa é dívida, aqui está ela, com as 48aM 
explicações sobre os sistemas de batalha, os menus e Status dos personagens. | é 


-TO NEXT LEVEL (0EDL NILE T): Literal- 
mente “Para o próximo nível”. Indica a quan- 
tidade de experiência (Exp) necessária para 
se atingir o próximo nível. Ele avança em or- 
dem decrescente (ao receber Exp durante as 
batalhas) e, por isso, quanto menos, mais 
próximo de se ganhar um nível o persona- 
gem estará; 

-HIT POINTS (HP): Os pontos de energia, de 
vida. Em outras palavras, é o quanto o perso- 
nagem pode ser atingido antes de morrer. 
Quanto mais alto, mais dano pode receber, 
nunca ultrapassando o valor máximo de 999. 
Os números da esquerda indicam o HP atual 
e o da direita, o total; 

-ETHER POINTS (EP): Em Xenogears, os co- 
nhecidos Magic Points (MP) foram substituí- 
dos por Ether Points, mas mantendo sua fi- 
nalidade. Trocando em miúdos (Blarg! Que 
expressão horrível...), é a quantidade de ener- 
gia espiritual que o personagem tem para 
gastar com magias. O valor da esquerda in- 
dica o EP atual e o da direita o total; 


Abaixo destes Status, à direita, loca- 
liza-se uma pequena janela com a indicação 
da quantidade de grana que o grupo possuí, 
representado pela letra G (de Gold). Logo 
abaixo desta, mais uma janela, apresentan- 
do o tempo total de jogo, meramente para 
medição, como em FF. 

Mas ainda não acabou. Ainda temos 
algumas opções que dão origem a mais al- 
guns menus, localizados à esquerda. Rotula- 
dos em inglês, temos, de cima para baixo, 
Status, Equip, Item, Ability, Gear, File, Exit. 
Como um único parágrafo seria pouco para 
explicá-los todos, então expliquemos em se- 
parado... 


7º P/8 no o rca cer e E2 dm —gp-pe — 
MS cl AlUSs 
Bem, como ME = 
a = o fit qa à 
você deve saber, Ra E E 
um personagem Nidaçã E) Tem E 
; a Ra DF E nadand 
de RPGéfeitoba-| |. Se drama 
- 2 de 
sicamente de nú-| * - Os né BRamio 
e istmo E 
meros e Storyli-) ,4.. rot Elo No 


ne. Tudo mais| eus e. e a 
queserelacionaa| “| tente 
ele (aparência, temperamento, RES É ata- 
que, magias, etc) surge baseando-se nestes 
dois fatores principais. Mais exatamente, sur- 
gem em consequência destes. O Storyline 
básico dos principais personagens (Fei, Ellie, 
Shitan, Bart, Rico e Billy Lee) você conhece- 













ra na edição 29. Sim, . 
existem mais persona- 
gens (Emeralda, Maria |: 
e Chu-Chu, como você 
pôde ver anteriormente ã 
nesta matéria), mas deixemos. 

para nos aprofundamos em todos de uma úni- 
ca vez. Partamos então para'os Status. 

Os Status são valores numéricos que 
determinam as características do persona- 
gem. Um valor alto no atributo força, por 
exemplo, poderia identificar que o persona- 
gem tem um grande poder de ataque. Em 
Xenogears, cada personagem possue onze 
características próprias, um número bastan- 
te considerável. Alguns destes atributos são 
novos, nunca vistos antes em um: game de 
RPG (vide peso, por exemplo), enquanto ou- 
tros são tão comuns que aparecem em qua- 
se qualquer título do gênero, como Attack e 
Defense Power. Então, deixemos a conversa 
de lado e comecemos com as explicações. 
Ah, mas antes vale lembrar que, pressionan- 
do-se R1 ou L1 nesta tela, os Status mostra- 
dos serão os do personagem anterior ou pos- 
terior (muda-se o personagem). Mas vamos 
lá (de cima para baixo, da esquerda parar a 
direita, como sempre): 

-LEVEL (LV): Já vimos isso antes... 

-TOTAL EXPERIENCE (Exp): Quantidade to- 
tal (total mesmo, desde o início do game) de 
experiência conseguida pelo personagem. 
Quando o nível 99 for atingido, somente este 
valor continuará subindo; 


-TO NEXT LEVEL (2ED LA LE T): idêntico 


aodo menu afiterior; 

Agora, as informações estão divididas 
em duas colunas. Primeiramente enfocare- 
mos a da esquerda (com informa- 


Sa sempre de cima para baixo) | + 


e, depois, a da direita: ú 
“NAME: O nome do personagem 
em questão, ao lado de suafoto... % 
“HIT POINT (HP): Disposto da 
mesma forma que no menu Ê, pe 
anterior: | 
“ETHER POINT (EP): Idem; 
-“WEIGTH (fic): O peso do per- 
sonagem... Pode parecer inútil, 
mas tal atributo (que, aliás, nun- 
ca aparecera com tal importân- 
cia em um RPG), influencia di- 
retamente na agilidade do per- 
sonagem. Com ouso dealguns 
itens é possível, inclusive, se 
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alterar este valor; 


“ATTACK POWER (INES): 
Um bom e velho conhecido 
nosso. Como de costume, in- 
£o [fot= No Dl o fo o (=) o [Decir To [E /c o (o) 
personagem, influenciando 
diretamente no dano causa- 
do pelos ataques. Muito im- 
portante, principalmente para 
guerreiros que não se utili- 
zam de armas; 

-ACCURACY (ch): A mira do 
personagem. Valendo-se de 
outro termo, este atributo po- 
deria ser chamado de Hit 
Rate (como em Front Missi- 
on), funcionando como tal. 
Indica a chance que o perso- 
nagem tem de acertar o opo- 
à nente, Quanto maior, menor 
| Bachance de se tirar um MISS; 


e RS SE -DEFENSE POWER (54H17): 
O )Tiiço) Css nosso, o poder defensivo. É a resistência a danos 
normais (ou não “Ethereos”), onde se incluem os valores das prote- | 
ções (capacetes, armaduras e acessórios) e a constituição natural 
do personagem. Quanto maior o valor, menor o dano recebido: 


-EVADE ([0];6%): Pouco menos comum que a Defense Power, mas fa- 
cilmente encontrada, a esquiva indica a capacidade de desviar-se de 
ataques normais (não Ethereos), fazendo com que os afagues dos 
inimigos errem (MISS9. Quanto mais-alto o valor, menos chance de 
ser acertado; 

"ETHER (IT —3- JL): O poder “mágico” do personagem. Em Xenoge- 
ars, a mágica não existe, mas sim O poder misterioso conhecido 
somente por Ether. Assim sendo, podemos dizer que este valor indi- 
ca o poder Ethereo possuído por certo guerreiro. Quanto maior, mais 
dano ele causará com ataques Ethereos, mais HP ele restaurará com 
curas Ethereas, e assim por diante; 


-ETHER DEFENSE (T —3 JL [i4): É como a Defense Power contra 
efeitos Ethereos. Indica o quão vulnerável é o personagem ao Ether. 
Com um alto valor de Ether Defense, ataques Ethereos por parte dos 
oponentes removerão muito menos energia; 

-AGILITY (EE 5): É a representação numérica da agilidade do per- 
sonagem. Influi diretamente na velocidade com que a Time Bar se 
enche. Quanto mais alto o valor, menor o tempo com que ela se en- 
che, ou, se preferir, o tempo entre o turno atual e o próximo; 


Agora passemos para os escritos em azul claro (excluindo o 
nome, claro). Este é um pequeno resumo dos pertences do persona- 
gens, indicando as armas, acessórios e até mesmo o Gear por ele 
utilizado. Assim sendo, temos (das esquer... Bem, você já sabe): 


“WEAPONS E Nada mais, nada menos que a arma equipada 
—jpelo personagem, cujo nome aparece 
logo em seguida. Apesar disso, você 
não pode equipá-la ou desequipá-la, 
- jalgo possível somente no menu Equip; 

= I-ACCESSORY (7 4+4HI]J=-): O 
= |mesmo dito sobre as armas vale para 
os acessórios aqui listados. Não se es- 
= iqueça que são frês espaços reserva- 











[o [o para este “atributo” ; = 
-GEAR (= 77): O Gear pilotado pelo personagem: 


Finalizando este menu, o Relógio na janela logo abaixo aos equipa- 
mentos e as três opções no canto inferior esquerdo que, como as da 
tela anterior, dão origem a outros menus: Skill, Ability e Equip. 


Menus de Skill qa 


Pásico Seca cics aM Ei, 


Acessível através do menu de Status, o menu de Skills indi- 
ca, antes de tudo, as técnicas possuídas pelo personagem, seguidas 
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de seu custo emTime Bar (elemento este, o qual 
será melhor explicado no tópico sobre batalhas). 
As técnicas são combinações que, acionadas du- 
rante a batalha, resultam em efeitos especiais. 
As Skills são aprendidas através do uso cons- 
tante de certos combos (chamemos os golpes que 
não sejam técnicas, que não desencadeiem nenhum 
efeito especial, de “combos”), até o momento que, 
nesta tela, aparecerá o nome da técnica e uma barra 
verde, que sobe em ordem crescente a cada vez 
que o combo em questão é usado. Quando atin- 
gir 100 pontos, o comando exato finalmente é 
revelado e seu efeito especial é desencadea- 
do, tornando o combo uma Técnica. Compli- 
cado? Nem tanto assim. OK, vamos exemplificar então: Billy L tea pos- 
sui aprendidas todas as técnicas até o Nut Crack (+, -%5 “ZA 
de comando [|], [], []e O), sem mais barras verdes ou coisas do 
gênero. Caso ele se utilize do combo [],A e O algumas vezes, uma 
dessas barras verdes surgirá neste menu, seguida de um número e 
sob o nome de Sky Walker (2 1 "7 4 — 7). Então, Billy Lee entra 
em mais uma batalha, realiza o combo vencendo o oponente e, as- 
sim, aumentando sua barra verde no Skill Menu em 15 ou 20 pontos. 
Quando este número chegar a 100,0 comando exato da técnica ([],A 
RO) RELVA ES RSRS 
to, 6, é revelado. Se usada 
novamente em batalha, de- 
sencadeará seu efeito espe- 
cial. 

Repare também que 
não é necessário se matar o 
oponente, mas sim usar o 
combo. Todavia, isso dimi- 
nui a quantidade de pontos 
da barra verde ganhos. Billy 

E Lee, por exemplo, antes de 

aprender a Sky Walker, poderia ter atacado um grupo de inimigos 
uma vez com o comando [ ],A e (), mas fugido em seguida. Isso 
concederia algo entre 5 e 10 pontos. Em resumo, cada vez que se 
mata um oponente com o combo, 15 a 20 pontos são recebidos. 
Quando o combo é somente usado, não matando ninguém, então 
recebe-se de 5 a 10 pontos (variável de acordo com o número de 
vezes usadas; se for usado três vezes na batalha e sem matar nin- 
guém, então você receberá 15 pontos; se usado quatro sem matar, 
20 pontos; e assim por diante). 

“Mas meu personagem nem usou o combo, só o meu princi- 
pal usou a técnica de mesmo comando da que ele vai ganhar, e ele 
recebeu o valor correspondente ao que ele receberia se tivesse usa- 
do! Por que isso?” você pergunta. Bem, agora vem as observações 
sobre este sistema. Quando você vê uma pessoa fazer algo, você 
aprende (ou mais-ou-menos isso...), pelo menos em parte, o que essa 
pessoa acabara de fazer, não? E isso não poderia ser diferente em 
Xenogears. Quando um personagem usa uma técnica (e somente 
uma técnica, não um combo) com comando correspondente ao da 
que um outro personagem está aprendendo, então este segundo re- 
cebe cerca de 1/3 ou mais da quantia de pontos que ele próprio rece- 
beria caso tivesse executado o comando. Um pouco complicado, 
sim, mas vamos por partes. Peguemos agora Ellie e seu combo”, À. 
e “,a caminho de aprender o Sky Attack (% 1 7º % « “), como 
exemplo. Durante uma batalha, Black usa sua novíssima técnica Sky 
Walker. Mesmo se a Solaris não 
fizer nada a partir daí até o final 
da batalha (não use combos, 
não ataque inimigos, ou mesmo 
morra), ela (e qualquer outro 
que também esteja na batalha 
e aprendendo a técnica) recebe- 
rá os pontos correspondentes 
a 1/3 dos que seriam ganhos por 
ela (cinco ou seis, baseando-se ER2 
na hipótese de ter matado so-FF 
mente um oponente com a Skill E 
de Billy). Assim, não é uma má 
idéia se ter vários personagens 
aprendendo Skills com o mes- 
mo combo, acelerando assim o 





“Con ugiraijin 
al Art Swift Elo) lt), a primei- - 

nas não did a próxi- 

igirens entes (ti 2 Fã À 21 ou Martial 

sTho Mana Explosions). Será que é por 
meu nível ae (nível 7)?” você 
unta: Bom, é exatamente este o próxi- 

no p ponto. Algumas Skills possuem algu-. 


nas S exigências. Algumas necessitam, e 


, ealguma omenté com o andamen- 
O Fofo o jogo. final de contas, você não 
af apr de algo bem de uma hora para ou- 
ade por exemplo, não po- 
“Ser aprendida antes de se atingir o 
nível 10, “ném mesmo se executando o 

mbo | m milhão de vezes... * 
as passemos para « o menu pro- 
priamente dito. Aesquerda, ao alto, está o 
o [o Mel=igeio gf-to [po Ao Moicia)i co Ri To - 
O, os nomes das Skills ieeguidos dlllie 
e s custos emTime Bar e o comando ne- 
u ário para que sejam executadas, ou 
“da barr erde e do valor de aprendizado 
a “da Skill Gom R1 e L1 pode-se visualizar 
a É: Ski ils do personagem anterior ou pos- 
a feio grupo Ah, e antes que esqueça- 
* mos, nas próximas edições daremos as ta- 
be elas de Skills de todos os personagens, 
om Os cassáro foio qr e as exigencia 


Es pre as. + 


outros de que. se utilizem damer 


para afetar pontos fracos de 
alguns tipos específicos de ** 
oponentes. 
Cada personagem 

possui seus próprios Ethers, 
de poderes e funções varia- 4d 
das. E todas elas são listadas 47 
e descritas no Ability Menu. 
Este consiste em quatro ja- 
nelas. Na maior, central e 
s principal, a listagem dos 
Ethers e seus respectivos | 

custos. Os nomes também 

tão todos em japonês, 

EE não se preocupe, pois A 

também faremos, posteri- PA 

ormente, uma tabela de | 

Ethers. Como nos menus 

anteriores, pressionando-se 

R1 ou Li, você terá acesso aos 

Ethers dos demais persona- 

pers fo (o) grupo. 

Na parte esquerda, 

tem-se novamente o nome do 

Ether, uma pequena descrição 

sobre ele e, por fim, o tipo de 

dano elemental (caso o pos- 

sua) causado. À direita des- 

te, temos osalvos das ma- . 

gias. Este ponto merece “H 
“UM pouco de nossa atenção. Enquanto as 
tabelas não chegam. O primeiro caractere 


- indica se a magia afeta a aliados (1), 


snu, assim To) 
TD, p 


e Eau 
er 


ISTe (o [o Mo [Mo [o [EM fo fora [Êo distintos. O pri- 
o, você já conhe: Se, » O Menu de Status. 


au já deve conhe- 


Rc agr ido ser + 


dar Eau ae 
sim pode 


nando-se 
É É é 


A nágicde” rascare e que gastam Ethe 
á Points n ad de Magic Points. Seu po 

Em der est; tima il ente ligad » ao atributo 
“eo dos pers Dn ager s. Como iá & 


“der e 


(o) pastemos 1 má-las simplesmente 
de Ethers É o E 
Os Ethers têm alcances | 
- Alguns atingem somente um a || val : 
fetam somente aquele que soltara 
Pê outras, mais avançadas, ati ingem 
— dos os oponentes / aliados. Aléir deh ja 
ades utilizando-se diretamente da en 
gia Etherea bruta, como não pode 
xar de ser, algumas habilidades caus 
* amo por diferentes elementos, colo To 
seio, vento ou mesmo eletricidade, tudo 


oponentes (fil) ou somente àquele que uti- 


» lizou o Ether (54). Em seguida, existe a 


área de ação, o alcance do Ether, que tam- 
bém são três: 
-AIl (Ss), onde, como o próprio nome diz, 
atinge a todos os oponente ou aliados; 
Simple (E5 (5), que atinge somente a um 
onente / aliado; ' 
-Area (T !J 7), atingindo todos aqueles 


(que aumenta. com o elevar dos níveis). 
Por fim , O quadro do canto direito, que in- 
dica a quantidade de EP do personagem 
“em so 


Je JOE (Ec 


ide próximas edições a continua: 


“explicações sobre os menus, o 
A de batalha, tabelas de Skills e 
para Gearse personagens e, final- 

ZA 
+ Uma estratégia completa deste 
E sucesso da E : - See Ya! 


E q q É ca A Es 
a E: E á Es DR 


que estiverem em uma certa área de E [o7= [o 
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cai EE 4 4 PY : e . RER) 
ÃO ESQUEÇA A TABELINHA! 


Nestes dias difíceis, a palavra de ordem é 
se prevenir. Então, nada melhor que as famosas 
tabelas da Gamers, que sempre quebram “aquele” 
o f=ligte to) apr 

Desta vez, o escolhido foi Parasite Eve, com 
suas centenas de armas, armaduras, itens e “magi- 
as. Como sempre, quebramos a barreira que o idi- 
oma japonês impõe aos jogadores, tornando a sua 
tarefa mais fácil e divertida. | 

Confira nas páginas seguintes, as 19 tabe- 
las que nós preparamos para você. E não é só, na 
próxima edição tem a estratégia com a qualidade 
que você já conhece. Não perca! 





CAMPOS DAS TABELAS 


No total, Aya utiliza 7 tipos de armas: “Handguns”, “Clubs”, “Sho- 


tguns”, “Rifles”, “Machine Guns”, “Grenade Launchers” e “Ro- | 


cket Launchers”. A linha superior destas tabelas tem o fundo ver- 


de, e nela estão indicados os nomes em japonês e inglês, respecti-' 


vamente. A segunda linha de cada tabela, em amarelo, indica os 
campos abrangidos, dos quais, na ordem, temos: NeJ (Nome em 
Japonês), que é o nome da arma em japonês (se bem que muitas, 
no próprio jogo, têm nomes com caracteres romanos); no campo 
Nel (Nome:em Inglês), indicamos o nome da arma traduzido para o 
inglês (pelo motivo já mencionado, muitas vezes este [or ig alo oo | 
pensável). Conhecidos os nomes em japonês e inglês, temos a se- 
guir os campos que indicam os valores de cada arma (os valores 


que as armas têm como padrão, que podem ser estendidos com: 


itens ou upgrades), com o nome em inglês e seu respectivo nome 
em japonês abaixo. A começar pelo parâmetro Attack, que define, 


obviamente, .o póder de ataque da arma; em seguida temos o cam-. 


po Range, onde é indicado o alcance, ou raio de ação da arma; 
finalizando 'os campos de valores principais das armas, temos o 
Sullets, que mostra a quantidade de balas que a arma suporta (quan- 


do.o valor é zerado, Aya pára a ação para recarregar a arma, dei- - 


xando-a com o valor máximo de-balas novamente). Sendo que cada 
arma possui um valor base e um valor plus para cada uma das três 
“Características supracitadas (Attack, Range e Bullets), indicamos 
estes valores no formato “XX(YY+Z)".'onde XX é o valor total, YY é 
o valor base e Z é o valor plus. Assim, caso tenhamos a ocorrência 
49(47+2)” no campo Attack, a arma tem 49 como valortotal de 
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ataque, sendo que o valor base é 47 e ela tem mais 2 de plus. 
Continuando, temos o campo que indica o número de Slots que a 
arma possui, ou seja, até quantos atributos ela suporta (este valor 
pode ser estendido com upgrades). No penúltimo campo, indica- 
mos os Atributos que cada arma possui (veja qual a utilidade de 
cada atributo mais adiante). Por fim, temos o campo Localização, 
indicando onde você obtem cada arma. Da terceira linha em diante, 
estão listadas (nas linhas listradas de cinza claro/branco) todas as 
armas do tipo em questão. 


DISTINÇÕES ENTRE OS TIPOS 


Além de todos estes valores e características, cada tipo de arma 
ainda difere no tempo de carregamento da barra AT (Active Turn), 
ou seja, o quanto ela demora para ter outro turno, sendo que os 
Clubs são as armas mais rápidas e armas como Rifles e Shotguns 


demoram mais para ter outro turno. Lembre-se que isso influi mes: 


mo se a sua ação não for um tiro, ou seja, se você quiser usar 
magias ou itens e estiver equipado com um Grenade Launcher, vai 
ter que esperar um bocado para fazer tal ação (neste caso é acon- 


“selhável equipar um Club). Para compensar, as armas que têm re- 
- cuperação de AT mais lenta. possuem uma rápida recuperação da 


barra PE, ou seja a recuperação de AT é inversamente proporcio- 
nal à recuperação de PE: se uma arma recupera AT rapidamente, 
ela vai demorar mais para recuperar PE e vice-versa. Sendo assim, 
não seria vantagem usar um Club para fazer uma batalha de magi- 
as rápidas, já que você gastaria rapidamente a barra PE e depois 
iria demorar para recarrega-la. A estratégia aí seria usar magias 


“até esgotar a barra PE e então trocar a arma por um Rifle e se virar 


com ele até recuperar tal barra. As Handguns são as armas mais 
equilibradas, com boa recuperação de AT e PE. Cada tipo de arma 
ainda tem como característica um número médio de tiros por turno, 
um Grenade Launcher, por exemplo, dispara menos tiros que uma 


Machine Gun, pois seus tiros são mais poderosos e a arma é mais. 


lenta. Aí você pensa: “Mas como eu posso passar atributos de uma 
arma para outra e 'Shot x7 é um atributo, eu posso deixar o meu 
Grenade Launcher com 7 tiros por turno!”. Pode sim, mas não é tão 
bom assim, não vá pensando que você vai poder disparar vários 
tiros destruidores com sua arma potente. O poder dos tiros é distri- 
buido juntamente com o número de disparos. efetuados por turno. 
Vamos exemplificar: se você disparava 3 tiros por turno (ele possui 


“o atributo “Shot x3”), causando 40 de dano por tiro, com um Rifle, e 
-. fazer um upgrade na arma, passando o atributo “Shot x5” de uma 
"outra arma para este seu Rifle, ele vai passar a disparar 5 tiros por 


turno, mas causando apenas 24 de dano por tiro e não mais 40 


'como anteriormente. A vantagem nesté caso, é que você pode dis- 


tribuir melhor os seus tiros. Outra observação a se fazer é que os 


Clubs não se misturam com armias de fogo, ou seja, você não pode. 


pegar nem os atributos e nem os valores plus de uma arma de fogo 


e passar para um Club, apenas de um Club para outro, e ainda, não . 


é possível usar itens que aumentam parâmetros neste tipo de arma. 


SEUS ATRIBUTOS 


«Cada arma possui (ou não) um ou mais atributos, representados 


por certos ícones em seus Slots. Nas tabelas, estes atributos estão 


o — 


são intuitivos, mas caso você não conheça o efeito de alguns, con- 
fira agora.na lista abaixo: 


Shot x2 GE31/E 2): a arma.efetua dois disparos a cada turno; 
Shot x3 GES)E 3): a arma efetua três disparos a cada turno; 
Shot x5 GE6/E 5): a arma efetua cinco disparos a cada turno; 
Shot x7 (ESTE 7): a arma efetua sete disparos a cada turno; 
Shot x10 G=s:5 1 0): a arma efetua dez disparos a cada turno; 


Random Attack (| 7.52): todos os tiros efetuados pela arma são . 


aleatórios, você não escolhe os alvos; 

Y—A -h): os inimigos que estiverem próximos ao 
alvo atingido também tomam dano; 

Rapid Attack (:=5:): adiciona ataques para todos os inimigos; 
“Heat (tr — |): após o(s) tiro(s) disparado(s). o(s) inimigo(s) 
atingido(s) é(são) afetado(s) com um dano extra por fogo; 

Freeze (7!) —Z): após o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s) 
atingido(s) é(são) afetado(s) com um dano extra por gelo; 
Cyanide (77 75« |): após o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) 
inimigo(s) atingido(s) é(são) afetado(s) com morte súbita (não fun- 
ciona com todos os inimigos); - | 

Acid (7 :,», H): após o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s) 
atingido(s) é(são) afetado(s) com um dano extra por envenenamento 
e fica(m) com o Status Poison; 

Tranquilizer (-= =)L): após o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) 
memigo(s) atingido(s) é(são) afetado(s) com o Status Paralyze; 
Counter Attack (= E): eveladetalnenits, fojo a iig= WcticToi= = Mig Vicicit(o [Mo [o 


FNETUGO: 


reempt Aitack (575175): eventualmente, faz um ataque inicial 
É Attack). uma ação antes de todos os inimigos; 
— TX = eventualmente, rouba um item do inimigo no gnioiniánio 


NeJ | Attack A EE pa To) 
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Capture (5: fé” =): eventualmente, rouba um item do inimigo no momento do ataque: 

Critical (2 !/5-« H JL): aumenta a porcentagem de ocorrência de Critical Attacks; 

Double Command (77), <> / -): você pode usar dois comandos por turno, ou seja, pode executar 
duas ações; : 


Triple Command (+ !)7º Wa XY |): você pode usar três oo) ate Laje (oo por turno, ou seja, pode executar 





três ações. 


0 REVISTA GAMERS 4 “TA 





| 


Í po) À ] / e” ao f Ff [ í I | no. 
, 71 ) | Age É e | | VS | | , 
um ota SAINNDLNANMNMMHDÃAMA E ea 


EI EIS 
ER 


, 


CAMPOS DAS TABELAS 


-. Para se defender contra todas- aquelas 


a à À - a 
a es, SM Wecriaturas mutacionadas, Aya conta com 
“e | -5 tipos de equipamentos de defesa: 
ww =» “ “Vests”, “Protectors”, “Jackets”, “Suits” 
p  e“Armors”. Nas tabelas de equipamen- 


P B:. tos de defesa, a linha superior tem o 
a 82 fundo preto, onde estão os nomes em 
+ Sa japonês e em inglês de cada tipo de 
4; equipamento. Na segunda linha (com 


q = 
- fundo amarelo), como de costume, estão 






indicados os diferentes campos utilizados para os equipa- 
mentos. Vejamos então quais são estes campos. Para co- 
meçar, nos dois primeiros campos temos os usuais NeJ e 
Nei, indicando, para variar, os nomes em japonês e inglês 
respectivamente. A seguir, temos os valores para os três 
parâmetros principais dos equipamentos de defesa: a co- 
e tcierc id o jo) dic cia leio RÃo [Tonto | [07 Wo o To (o [ci dio [cif<] arc iNTo No [ON =(o [BE 
pamento; em seguida temos o campo PE, ou PE Defen- 
se. que indica o poder de defesa contra ataques do tipo 


“Parasite Energy”, ou seja, as magias; o último dos cam-: 


pos de parâmetros principais é o Critical, ou Critical Eva- 
“Sion Rate, que indica a taxa de evasão de Critical Attacks, 
ou seja, a probabilidade de se evitar um ataque em Criti- 
cal do inimigo. Estes três campos possuem, primeiramen- 
te, o nome em inglês, logo abaixo, o nome em japonês. 
Novamente o formato usado para estes três parâmetros é 
O “XX(YY+Z)”, sendo XX o valor total, YY o valor base e Z 
o valor.plus. Depois disso, vem o campo com-os Slots, 
indicando o número de Slots que cada equipamento pos- 
sui (lembrando-se que este valor indica o máximo de atri- 
butos que o equipamento suporta, sento um valor exten- 


dível). Agora temos o campo dos Atributos que, como você . 


- já sabe, indica quais atributos o equipamento possui como 
padrão (desde o início, já que você pode transferir atribu- 
tos de um equipamento para outro). Os atributos dos equi- 
pamentos de defesa são explicados mais adiante. Final- 
mente, temos novamente o campo com a Localização de 
cada um destes equipamentos. Não há muitas diferenças 
entre os 5 tipos de equipamentos de defesa, então pule- 
mos direto para a explicação de seus atributos. 


SEUS ATRIBUTOS 


Os equipamentos de defesa também possuem seus pró- 
prios atributos. Alguns deles não os têm logo de início, 


mas como você pode fazer upgrades, é possível passar - 


os atributos de um equipamento para outro (respeitando 
- sempre o limite de slots). Veja agora o que faz cada atribu- 
to de equipamento de defesa: 
Anti-Poison (=[5]8%): aumenta a taxa de evasão de ata- 
ques que causam o Status Poison; 
Anti-Paralyze (PA [5];8:): aumenta a taxa de evasão de ata- 
ques que causam qualquer restrição de movimentação 
(tanto Status Slow quanto Paralyze); 
- Anti-Darkness (s3FS[c]k%): aumenta a taxa de evasão de 
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PE Light (PES |-): diminui o custo para se fazer as Pa- 
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Item Slot +4 
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BT Down 
Attack Up 
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ataques que causam o Status Darkness; 
Anti-Confuse (JE £l[c]fx): aumenta a taxa de evasão de ataques que causam O Status 
Confuse; | 
Autoheal (+ — |- t: — JL): quando Aya estiver perto de morrer (Near Death), usa um Reco- 
very Drug automaticamente. Obs.: o primeiro item usado, é o mais poderoso, ou seja, se 
você tiver um Full Recovery Drug e um Recovery Drug 1, quando Aya tomar um dano e 
ficar perto de morrer, o item usado será o Full Recovery Drug, mesmo que você não 
queira; | - 
Autocare (7 — |-4 77): no momento em que Aya é atingida por um Status anormal, usa 
automaticamente a Treatment Medicine para curar o Status causado, ou seja, se Aya fo 
atingida por um ataque que causa o Status Confuse, por exemplo, a Confuse Treatmen 
Medicine será usada automaticamente para atingir este Status; 
Item Slot +1 (7174 AD k+ 1): aumenta o número de 
slots para itens no inventário de Aya em um; 
tem Slot +22 (71 37/ ROyk+2): aumenta o número de 
slots para itens no inventário de Aya em dois; 
Item Slot +4 (7 1574 AO -+4): aumenta o número de 
slots para itens no inventário de Aya em quatro; . 
HP-Max Up (GEAXHP 7 » 2): aumenta HP máximo de Aya: 
Attack Up (1x8: 2): aumenta o nível de Attack de Aya 
(não da arma); 
AT Down (AT 49): aumenta o tempo de carregamento 
da barra AT, ou seja; a barra demora mais para carregar e 
disponibilizar outro turno; 
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rasite Energies, ou melhor, as magias; 
Attack Down (X:º%)2): abaixa o nível de Attack de Aya 
(não da arma). 
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CAMPOS DAS TABELAS 


Durante o jogo, você vai encontrar uma enorme variedade 
de itens. Para facilitar o seu entendimento, listamos todos 
os itens do jogo, separando-os em 6 tipos distintos: “Pa- 
rameter Up” (itens que aumentam os valores plus das 
características principais de armas e equipamentos de de- 
fesa), “Bullets” (itens relacionados à munição em geral), 
“Medicine” (itens que são destinados à cura), “Special 


pd [ 
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Trading Cards” (um tipo à parte, explicado mais adiante), - 


“Special Items” (chaves e outros itens de uso breve) e 
“Common Itens” (itens comuns, que não se encaixam 
em nenhuma das categorias anteriores). Na linha superi- 
or das tabelas de itens, você confere o nome em japonês 
seguido pelo nome em inglês do tipo de item em questão, 


não se esquecendo que o fundo desta linha superior, nes-': 


te tipo de tabela, é vermelho. Na linha amarela, logo abai- 


xo da linha indicativa do tipo de item, estão os campos, 


vamos explicá-los. Como sempre, nos dois primeiros cam- 
pos, temos os famosos NeJ e Nel, que a esta altura você 
já deve estar careca de saber o que significam. No tercei- 
ro campo, temos a Descrição, que... hummm... bom, dei- 
xa pra lá. Em seguida é indicada a Localização de cada 
item. Por último, no campo Nota, temos uma explicação 
extra, se necessário. 


PARTICULARIDADES 


Todos os itens do tipo “Parameter Up” são de uso único, 
saiba usá-los com sabedoria para fazer um bom proveito 
de suas vantagens. Não os use logo de cara na arma ou 
colete com os quais você está equipado, procure usar estes 
itens quando você pegar um novo equipamento (que com- 
pense equipar, ou seja, um que seja bem melhor que aque- 
le que você possui atualmente), caso contrário,-você terá 
que esperar até encontrar um tool para passar os valores 
plus para o novo equipamento. Por falar em tools, são 4 
tipos delas (todas listadas na tabela “Common Items”). 
O primeiro tipo, a Tool, é encontrado com mais freguên- 
cia, geralmente em baús, e, como os outros, é usado para 
fazer upgrades em seus equipamentos. Com este tipo, você 
escolhe dois equipamentos, um do qual você vai tirar o 
atributo ou valores plus e outro para a qual estes serão 





transferidos, mas o primeiro equipamento é destruido após 


o processo. O segundo tipo é (bem) mais raro, encontrado 


eventualmente, mas.com uma vantagem bem grande, é a | 


Almighty Tool. Sua função é a mesma do tipo anterior, a 
diferença é que o equipamento do qual os valores plus ou 
atributo é retirado não é destruida. Assim, você pode usar 


uma Almighty Tool para retirar um atributo, por exemplo, ' 


de um equipamento, sem destrui-lo, e então usar uma Tool 
comum depois para retirar também os valores plus deste 
equipamento. Os outros dois tipos de Tools são únicos, 
você apenas os consegue no EX Game Mode, ou seja, 


depois de terminar o game uma vez. Isso porque você 











necessita de itens especiais, os Special Trading Cards, 
listados em sua própria tabela, que são todos encontra- 
dos no desafiante Edifício Crysler, com seus longos 77 
andares, só acessível no EX Game. Para obter o Tool Kit, 
você precisa obter 6 Special Trading Cards e então levá- 
las para Wein, na seção de manutenção do N.Y.PD.. O 
Tool Kit tem a mesma função (e desvantagens) da Tool, 
mas seu uso é infinito (a solução para acabar de vez com 
o seu problema de espaço no inventário). Se você conse- 
guir 8 Special Trading Cards, basta levá-las para Wein e 
você vai ganhar o Almighty Tool Kit. Sacou a manha? 


Com ele você terá as mesmas funções (e vantagens) de . 


uma Almighty Tool, mas com infinitas vezes! Assim, você 
- pode usar este seu Almighty Tool Kit para passar os atri- 
butos que mais lhe interessarem de todas as armas, sem 
destrui-las, para apenas uma e depois usar o Tool Kit para, 
ao mesmo tempo, passar os valores plus de todas às ar- 
mas para apenas uma e livrar-se de todas aquelas bugi- 
gangas que ocupam espaço em seu inventário. Os mes- 
mo vale para os equipamentos de defesa, e com isso você 
pode fazer os equipamentos dos seus sonhos. Outra par- 
ticularidade fica por conta dos Garakuta (tabela “Com- 
mon Items”), itens que não têm utilidade alguma... à pri- 
meira vista. Mas juntando muitos, você poderá levá-los 
para Torres, na seção de manutenção de armas do 


N.Y.PD., e ganhar algumas armas muito boas - listadas . 


em suas respectivas tabelas com a localização “Torres 


- 





| (N.Y.P.D.)”. Os itens Remodeling Permission Proof e Tra-. 


Ca - Tra(ding)Ca(rd) - têm uma peculiaridade em comum, 
com eles você pode adicionar slots a um equipamento. O 
número de slots de um equipamento determina quantos 
atributos ele pode possuir, se uma arma tem 4 slots, ela 
- pode, é claro, comportar até 4 atributos. Como alguns equi- 
- pamentos possuem um número limitado de slots, mas 
valores base e plus bem altos, que fazem destes, equipa- 
mentos em potencial para evolução, as Remodeling Per- 
mission Prooís e TraCas vêem bem à mão para executar 
esta função. As RPFs você recebe eventualmente de 
- Baker, como recompensa por tarefas bem executas, e os 
* TraCas você encontra em locais variados. Ambos devem 
ser levados para a seção de manutenção de armas (que 


você já deve saber onde fica). As RPFs você deve entre- 


gar para Torres, enquanto que os TraCas devem ser entre- 
gues,a Wein. Em ambos os casos, você deve escolher o 
equipamento que ganhará um slot a mais (cada item per- 
mite o acréscimo de apenas um slot). Novamente, neste 
-caso você deve saber tirar proveito destes itens, não vá 
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CAMPOS DA TABELA 













utilizando-os em qualquer equipamento logo de cara, já que não é possível passar slots 
de um equipamento para outro (apenas valores plus e atributos, lembra-se?). E melhor 
guardar estes itens para usar apenas no final do jogo, aí basta escolher sua melhor arma 
e o melhor equipamento de defesa, enchê-los de slots e então passar vários atributos 
bons para eles. Não há nenhuma particularidade a ser citada nos itens da tabela “Medi- 
cine”, já que seus efeitos são bem conhecidos. Os itens da tabela “Special Items” são 
chaves de locais específicos em geral. Sendo assim, é aconselhável, para economizar 
espaço em seu inventário, que após seu uso, você os deixe guardados com Torres (nem 
é preciso dizer onde, este cara só fica lá). Ah! Só mais um toque: sempre que você vai 

“para o famigerado N.Y.P.D. e entra na tão falada seção de manutenção de armas, você 
Jojo jo (CNol=ior=| ipa lU ajor= o Moro Mo r=[U = to to o) de Torres, no balcão, e uma Recovery Drug no baú 
o [of To [o Mo [Ifciico No Wei FM AMO Dre Taiito efe = Ro [=] munição recebida e o poder da Recovery Drug: 
variam de acordo com o dia em que você está, sendo que no 5º dia, sua última oportu- 
nidade de passar por lá, você recebe Bullets +30 e Recovery Drug 3 sempre que entrar 
no Departamento. Mas não abuse, se você entrar e sair muitas vezes para acumular 
itens e munição,. esta mamata vai acabar, ambos os baús estarão vazios sempre que 
você entrar. 
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Kem quebrado 


Permite Upgrades de 
armas/equipamentos de defesa 
Permite Upgrades de 
armas/fequipamentos de defesa 
Mesma habilidade do item Tool, mas 
de uso infinito 

Mesma habilidade do item Almighty 
Tool, mas de uso infinito 

Cartões de visita em geral, permitem 
upgrade para slots extras em 
armas/equipamentos 


Levar para a seção de manutenção 


Soho, NYP,;D., 
Hospital, Museum, etc. 
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Bullets +6 Munição para armas te fogo 

Bullets +15 Munição para armas de fogo 
Bultets +30 Munição para armas de fogo 


5 Caixa de munição para guardar balas 
HBO Bule Bor 
Caixa de munição para guardar balas 
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- Por fim, temos, no campo PE ganha, a Parasite Energy que Aya recebe 
ao atingir certos níveis (com o'nome em japonês 1570 [E [o [o 0/1 [o No [= cI po 
inglês, como não podia deixar de ser). 


EXEMPLIFICANDO | 







Ão contrário das demais, aqui temos uma tabela única: a tabela de “Le- 
vel Up Parameter”. Nesta, você confere a evolução de Aya nível a nível. 
Na linha superior, de fundo azul-escuro desta vez, temos o título da tabe- 
la, primeiramente em inglês e logo abaixo em japonês. Na segunda linha, 
de fundo amarelo, temos novamente os campos da tabela. Não, não, não. . 
* Desta vez não temos os NeJ e Nel (orra, demorou). Os campos abrangi- 
dos nesta tabela são totalmente diferentes dos já vistos. Começando 
pelo Level, que indica o nível atual de Aya para a situação indicada (se 
não entendeu, tudo bem, já vamos exemplificar para não [0704 1/0) [675 19 RENO 
campo HF, indicamos qual a quantidade de HP máximo que Aya obtém - 
ao: atingir o nível indicado. Já no campo Exp., temos a quantidade em: 
pontos de experiência que Aya necessita para atingir o nível o [Siec)T= (o [0] 


Sendo assim, temos o seguinte: no nível 1 (primeira linha), Aya tem 45 
HP e como é o nível inicial, ela não precisa obter experiência para atingi- 


0 EAR Pr 
E a ma 


lo, além disso ela tem a PE Heal-neste nível: se . 
pegarmos como exemplo o nível 14, veremos 
que é necessário ganhar 568 pontos de experi- 
ência para atingir este nível, ficando com 181 
de HP máximo e sem obter nenhuma PE nova: 
já no nível 30, Aya fica com 573 de HP máximo, 
mas é necessário ganhar 73151 de experiên- | 
“cia, em compensação, ganha-se a PE Pre-Rai- 
se. Indicamos os valores apenas até o nível 34, 
mas Aya pode evoluir até mais que isso. 
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EN ARDALlLHLAÃS 


CAMPOS DA TABELA . 
.Assim como para Level Up Parame- 
ter, esta também é uma tabela úni- 
ca: a “Parasite Energy”. A linha su- 
perior desta tabela tem o fundo lilás 
e indica o tipo em japonês e inglês 
respectivamente. Novamente com o 
fundo amarelo, temos na segunda 
“linha, os campos da tabela. Desta 
* Vez, temos novamente os NeJ e Nel, 

no primeiro e segundo campo, indi- 
Edo cando o nome de cada PE nas duas 
al, “línguas. Em seguida vem o campo 
+, Descrição, que é auto-explicativo. Por 
E fim, no campo Level, indicamos o 
nível necessário para se obter a PE 
(algo que também temos na tabela 
“Level Up Parameter”. 


GASTO E 
RECUPERAÇÃO DE PE 


. Cada magia (neste pa- 
Wa rágrafo, chamaremos 
“p as Parasite Energies 





te 
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Rá 
















as, para não confun- 
ditas com a barra 
» de Parasite Ener- 
P gy) gasta uma cer- 
E ta- quantidade de 
Parasite Energy (in- 
: dicada na sua bar- 
| ra PE, onde a parte 
— verde é a quantidade 
de Parasite Energy 
que você aindá pos- 
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simplesmente de magi- 


Bom, com todas estas tabelas, ex- 
- missão com certeza será mais fácil. 


* próxima edição você confere a es- 


sui e a parte vermelha é a quantida- 


de gasta). Algumas magias gastam 
póuco, como a Heal, outras gastam 
muito, no caso da Full Recover, e 
outras gastam tudo, como a Revala- 
te e Energy Shot (esta última gasta 
toda a sua PE restante, ficando mais 
fo) g(cião [cJoJ<Ta To [Ta To [o Não Mo IB F-lajito Fc To [= 


desta energia restante). Quando não 


é possível usar uma magia por falta 
de PE, o nome desta estará apaga- 
do (lembrando-se que para acessar 
o menu de magias durante a bata- 
lha, basta apertar À quando sua 
barra AT estiver cheia e então sele- 
cionar o ícone de PE). No caso da 


"magia Pre-Raise, que tem funciona- 


mento automático, se a quantidade 
de PE não for suficiente, ela não será 
ativada e Aya vai morrer. Se, de qual- 
quer forma, sua barra PE for gasta 
durante a batalha, ela vai começar a 
se encher automaticamente de pou- 
co a pouco. No início da batalha, esta 
recuperação é rápida, mas ela vai fi- 


“cando cada vez mais lenta com o an- 


damento do combate. Isso pode ser 
um problema grave caso você este- 
ja em uma batalha demorada que 
exige muito uso de magias. Para re- 
solver este problema, quando a re- 


cuperação de PE estiver muito len- | 


ta, apenas troque o seu equipamen- 
to de defesa e a recuperação volta- 
rá a ser rápida, como se estivesse 
no início da batalha. Repita sempre 
que necessário (esta manha é bem 
Útil quando você precisa usar a ma- 
gia Revalate repetidas vezes). 


CNT DO PY. 

f f d 3 E) 4 / | ] À * 

| 

El E mM Í és tod) 

E tua | PAM) a” o) E WE & e 
PÉ EA RAMAN (E 
Pot | pod | a | E f Fa p= | EL mi CA 

- do EN À f 4 . À Sata PR] | Mm 
A EI PAN | | 10 | + ES “a 
“NAT 4! IAATALHARATS., 
nal. tato NA 


plicações, dicas e manhas, a sua 
Mas só isso não basta. Portanto, na 
tratégia completíssima, com tudo o 


que é necessário para destrinchar o 
game de ponta a ponta, inclusive o 


Edifício Crysler, no EX Game Mode. 
















Aya adquire um poder imenso 


E 
durante sua 





“transformação na mais poderosa magia: Revalate 


Io cara o Sets Poison 
E =JLHI Heim Recupera 60 HP 


ATZLvI 


Temporariamente, todo o dano recebido é transferido para 
a sua barra PE 

Umtiro carregado que causa dano elevado no alvo, 
gastando o restante da sua harra PE 

Acelera a recuperação da sua barra AT por certo tempo, 
sua defesa é diminuída durante este tempo 

Recupera 280 HP 

Cura 0 seu HP gradualmente pelo tempo que durar o 
restante de sua barra PE, diminundo-a proporcionalmente 
Cura todos os Status negativos 


PIVA — |futiRecover | 


UNL=k 





Com sua forma alterada pelas mitocondrias, Aya gasta 
tada sua barra PE para desferir 7 ataques de dano elevado 
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para produzir o melhor techno do Mundo Un 

tanto forçado, mas este é o objetivo da banda) 

mas passa batido. Você tem a escolher entre 

três personagens, são eles: Akira, Catherine ( 

das minas com os olhos mais sensuais já 

o mu ido dos games) e Thomas. A história de cad ces 
e e lugares diferentes | A ar no « 


ra: po, ma: 


CNP pi A LADA ri Do 


PlayStatio 


K f Criei 
ria. NICE ser quien 


COTAÇÃO | 


RR UPN ESA ASA ES 


eita ia ses di Cair ras 


fe O onda para frente 
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Estrtsoserisinaa ecosescso ticas PEA o lad es do 
girar para o esquer 0, 1, O 


OD ussesceneccermenccescer como... CXAMINA/Abrê porta/pega itens SA, E Á, À | É = a 
Start....º.....ativa mapa/tira barra de texto durante É à 
E | 4], O, E), À À: [1/04 É Era ano — 


PNR is : (último botão repetidamente) « 


Tm haciran do farta 
El Lim DOSA v ELE 7 ta 
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Li ou De co Coma de luta Thomas A fREPinE “).. poderia ser melhc à 
Ri'ou R2...........defesa (deve-se estar em pose de luta) Rios EP Mion E Ff. Alguns loadings demorados 
[ Ieesensasseneneacerarecerenerenensgraeracenorencncarao ataque esquerdo | | 
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Cód. FEV-35 Cód. FEV-36 Cód. FEV-37 Cód. FEV-38 Cód. FEV-39 Cód. FEV-40 Cód. FEV-41 Cód. FEV-42 Cód. FEV-43 Cód. FEV-44 
R$ 3,50 R$ 5,00 R$ 2,90 R$ 3,60 R$ 2,00 R$ 6,00 R$ 3,60 R$ 2,00 R$ 3,80 R$ 2,50 





Cód. FEV-45 Cód. FEV-46 Cód. FEV-47 Cód. FEV-48 Cód. FEV-49 Cód. FEV-50 5d. Cód. FEV-53 Cód. FEV-54 
R$ 3,90 R$ 3,90 R$ 2,50 R$ 6,00 R$ 3,80 R$ 3,90 R$ 2,90 R$ 3,90 R$ 2,90 R$ 3,90 


OS PRSSCIPUIS FEITOS DA 
> cre 





y Guerras 
“a 2 o É “da E rd E A £ U , po a aih G STONES 
Cód. FEV-55 Cód. FEV-56 Cód. FEV-57 Cód. FEV-58 Cód. FEV-59 Cód. FEV-61 Cód. FEV-62 Cód. FEV-63 Cód. FEV-64 
R$ 3,90 R$ 2,90 R$ 3,50 R$ 3,90 R$ 3,50 RS 3,90 R$ 3,50 R$ 3,80 R$ 3,00 R$ 3,00 


COLEÇÃO! BRUCE F 





* Cód. FEV-65 Cód. FEV-66 Cód. FEV-67 Cód. FEV-68 Cód. FEV-69 Cód. FEV-70 Cód. FEV-71 Cód. FEV-72 Cód. FEV-73 Cód. FEV-74 
R$ 2,00 R$ 5,00 R$ 3,00 R$ 3,00 R$ 2,00 R$ 3,50 'R$ 3,50 R$ 3,90 R$ 2,50 R$ 3,90 


las que deseja rec 


Cód. FEV.62 ( 

Cód. FEV.63 ( Nome 

Cód. FEV.64 ( 

Cód. FEV.65 ( 

Cód. FEV.66 ( Endereço 

Cód. FEV.67 ( 

Cód. FEV.68 

Cód. FEV.69 Cidade = mas estas ASS Estado 
Cód. FEV.70 ( 


cód FEV72, ) | Mande CHEQUE NOMINAL ou VALE POSTAL para EDITORA ESCALA LTDA. 


E Bans C.P. 20.009 - Cep 02597-970 - São Paulo, SP - Maiores Informações: Tel.: (011) 266.3166 - Você receberá em sua 
0a. a 


Cód. FEV. 36 ( 
Cód. FEV.37 ( 
Cód. FEV.38 ( 
Cód. FEV.39 ( 
Cód. FEV.40 ( 
| Cód. FEVA ( 


Cód. FEV.42 ( 
Tod. FEV.43 ( 
Tod. FEV.M ( 
Dad FEV.45 ( 
Dos FEV.46 ( 
com Ss ; FEV! casa sem nenhuma outra despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia deste cupom. 


ça ça? ça? e! ça ça ço Cats Co? ço Cos Coto "ços 


































Mais tuna Cai o a companhia | 


Ea = ES croatas Sobre cSE E restgiado Em E 
Capcom. 
Mas como ninguém ten “opinião, rítica 
aparecer logo, logo dipançis “por que ae iso ganl ou 
páginas ao ines se ir para o Flash Game?”. Tá, realmente me 
recia isso mesmo, mas d pois e FEVIL na Gina hoje é muit 
aclamado e prestigiado por jogadore: esperam 
ansiosamente pela tão E e recomendad | O0OK 
que logo logo vai estar em suas mãos) é um dos games que 











a pRsSaTa. E rmnS ár não sabe exatamente para 
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maneiras, sendo uma delas bem simples, mas de. 





apre rende + um certo tipo. de técnica. Eae 
por al como º jump") Mas a facilidade em 





)dem adiantar o sta qe vai exigir aé! uma coisa 
'sonagem feios Ipem para Você Guisltilio gerais ae 


defesa). Co O em tudo rem cam uma TEçã lavada e 
da pront * pais amar, alguns vão exigir algo seu (que 
quantia muito alta de dinheiro * se não or FEdo: 

















| intere: n descobrit e será o  esunSas RT 
e seus amigos Contra a seguir, «me ds de inimigos que são 
ques EU ne verdade são inimigo: u | 
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Assim que Enter pescaria, aper- 
tando [7], você vai abrir o menu de 
pesa do seu personagem. Nas op- 
ções (nos blocos superiores acima do 
cuando, você tem três opções, são 
elas: Gear (onde você pode trocar de 
isca ou vara de pescar), Data e Rule. 
| Obs.:o À serve para sair Raso 
E Rc ente | 


Pra que ê r meu tempo pescando?”, muitos devem 

| pensar Mas alerideldena esa personagem principal mais confiante na 
horaldasiútas (CoNcca até atingir uma pontuação muito elevada, 

o que não ja sotiasHREE A ea ana PAUOR DS cap 

- batalhas, fazendo golpes fortes com mais frequência), além disso, serve 
também para ganhar mais uma habilidade para Ryu. Pescar também aju- 
da a 'economizar um pouco a sua grana, que quanto mais longe . hegar 
no game, maior os preços dos itens vão ficar (você já deve estar acostu- 
mado a enfrentar a inflação do nosso país), ninguém precisa ser um 

- 9ênio para deduzir isto, mas o preço sobe uma barbaridade! 
Como dito, a pesca também serve para economizar um p pou- 
cojos Pomes o oiro saulo do man quelvoce pesanhido 
servir de recarregadores de life, de magias, vão cu- 
«Far Status (poison ou confuse) e além de tudo, 
“ servem como dinheiro para comprar itens de 
Manillo (uma espécie de homem-peixe que este- 
ve presente Um personagem em Breath of 
* Fire 2). Manillo é bem pilantra, ele chega a enfiar a 
“ “faca” na quantia de peixes q aus SE pede poral- | 
*;- guns itens que vende (explicações de como en- 
“ contrar Manillo mais tarde). ê 
Para pescar, você vai precisar de uma vara com linha e isca 

a nose que en Aa nana es = 











de Retna ae rdia o rende e dio 
combinações de puxões e enroladas de linha você pode atrai 
brincando. Estas técnicas de “atração fatal” que há entre o peixe. 
movimento da isca se identifica como TEC, ela pode variar de 
Vamos a uma breve oiee. a 


o * Y q Y " k À Suco a E 
7: Copo, RD qe pa Gr du Ny EA A VCS qa 65 NS ta A RINS 


a e isca para a a agua da i 

À.----.-...........abre menu de saída ndo ta So: anuia - PARE 

Ene rabre menu principal (efetuar troca de iscas, vara de pescar, 
veres tiposo RE a O 


TAN otima Fo ainh FR dabrad sara 





ado o(a opera Cobntaçiedo Gde! pe É BUDA SECA 
DO nona LEO Da AE lido (im | O o) piptcando molhos pera ganhara tos 
Resmenenencana=Fecolhe a isca 


xperiência, você deve quebrar o recorde, mas tem que ser um. outro E 
Á-...........recolhe aisca peixe da mesma espécie que a anterior, o tamanho dos cuca je | 
D ememeearo ooo marrasta a isca pelo lado direito nunca se Gean (não tem nada a perda com O outro) ERRARE 
Commarererr—-ArrASta à iSCa pelo lado esquerdo 
Wo ccrvanenanaereom PUXÃO para trás 






























quandolo pente mora ra É fsiei cundan de: 0X RE eslonado Matei a peido eo 
tralizada (ou pelo m nes e e forma que toque no peixe que vai aparecer abaixo da escrita. 
Player vs Fish) no peixe. Abaixoldal pequena figura do peixe, vai aparecer uma barrinha. | 
vermelha que indica a 1 força do mesmo. Então mantenha X pressionado enquanto arrasta | 
o peixe concentrando ele no meio da barra verde e, caso o peixe saia em disparada para. 
9 lado qiteito da barra, coloque > para acompanhar o peixe sem a bordo Ra: 


= iendea  a e cin sir pita a pi SE EDS a A ii a a ST id ii da od a o Deita a em 


— SALTA ima a T4 e Aida q baia Si Ga ES si SO Solo se si, 








As técnicas de pesca variam de 1 a 4 (sendo que a quatro é a mais 
atrativa). Para execi atesta feemieas, você. precisa! fazer uma certa 
sequência de comandos. Apenas a tec+4 vai apresentar um pouco 
dec dificuldade porque exige um: DD atsaénre um puxão e outro. Para 
não perder o ritmo, use o direcional (quer dizer, apenas finja estar 
apertando só para continuar o ritmo). Veja as fotos e a sequência 
logo abaixo de cada tec e lembre-se de usar o D direcional Sue para 
disfarçar e NÃO perder o ritmo. Pela: Ra conenda ção, nem precisa- 
mos dizer Pque as sequências são ritmadas. O ' quer dEer para aper- 
tar o botão de mesmo nome no controle: (dásaa) e os () pontinhos 
querem dizer que você deve usar o direcional (apenas colocar o dedo 
sobre ele sem fazer pressão) apenas PARA NÃO PERDER O RITMO! 
Então y Eme Sropassanalaugs pontos, básicos: quando estiver com a 
isca O dentro c d'água, preste atenção n: a barra com uma setinha verde 
que vai inc dicar a profundidade. RC Aigu a sis casar undam quan- 
doisão puxadas e outras afundam se não forem puxadas. Quando o 

peixe morder a isca, mantenha a barra a verde (que vai aparecer em- 
baixo da escrita Player vs Fish) envolvendo a figura do peixe para 
poder puxá-lo, se a barra verde estiver muito longe do peixe, a linha 
e Pesci 
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Como não DOderia deixar He 
ser, o mascote da copa está 
presentes 





Aperte L2 ou R2 para dar uma 
curva-animal'para a bola, e 
quem sabe, fazer um gol 
Gira 





A comemorações são as mais 
variadas. 






Chute .sss.oascasseecsscroroccio- O 
Atiçar-o.chute «us, 2 O E sdamente) 
Passem e e RS X 
Chutellongo -.... IA E] 
Pular com a bola cs ccraadi cano fi paas one L1 
| Passe (SENSO (U(= vero dae Ri 
“Skill Mode -.............. ns. . Segure L2/R2 + 




















Skill Mode-(no final da legenda) 


efesa 
Comer nossas sta À (repetidamente) 
Agarrar o adversário .................... O 
Interromper o chute do adversário .....X 
Caminhos... cottage aa vos doca ce tas [] 
Falta intencional... Essas Li 
Receber o passe 
Chute de primeira -..................... O 
Atiçar o chute de primeira ................. O 
(repetidamente) 
Passe de ataque de primeira ............ Ri 
Passeide primeira................d RSS. X 
Voleio de primeira ..............mme Ea 
Passe longo de pane RR: O 
» (repetidamente) 


Quando a bola estiver no ar 
Não deixar o Jogador encostar na bola 


DE RA PES NE [],X, ou O 
Cabecear para frente................... pesa O 

(apertado) 
Voleio ou bicicleta ... uns era O 


(repetidamente, e segure) 
Passe de cabeça ............ X (apertado) 





O único jogo oficial disponível do Campeonato Mundial de 
Futebol 98 na França é Wolrd,. Cup 98, um espetáculo recheado de. | sa 
estrelas, que você vê somente uma vez na vida. Com arbitragemcom- q 
petente, animação super real capturada de movimentos humanos, o 
jogo dá uma sensação muito realista, dando um gostinho a mais Sr “ 
ganhar a Copa.pelo.seu.país. sa 

World:Cup 98 da EA Sports, um jogo interativo exe dua e 
oficial da Copa do Mundo 98, o maior evento esportivo do século. Feito 
pelos criadores da série FIFA Soccer, aclamada internacionalmente, 
World Cup 98 proporciona toda ação e emoção da Copa com detalhes 
precisos, incluindo todos os 32 times e os 10 estádios simulados em 
detalhes da Copa do Mundo e hino nacional de cada país. 

Novidade exclusiva do World Cup 98, Gary Lineker e Chris 
Waddle (estrelas da Copa do Mundo de 90) emprestam seu conheci- 
mento e se juntam a John Motson e Des Lynam para formar o time de 
comentaristas “All Stars” para o WC98. 

Uma outra novidade é uma opção que se abre quando você 
ganha a copa do mundo; chamada Cup Classics. Ela recria os maiores 
jogos da história da Copa do Mundo; onde você controla alguns dos 
maiores times do passado, incluindo Inglaterra 1 1966, Brasil 1970, Holan- 
da 1978, Itália 1982, Alemanha, 1990, e muitos outros destaques. 

Os gráficos desta versão para Playstation de WC 98 são 
demais, cores vivas e muitos detalhes que você perceberá durante o 
jogo. A jogabilidade está bem convincente, já que existem muitos e mui- 
tos comandos que o game oferece. O som deste game, como em Fifa * 
98, vem com uma música conhecida. Desta vez, o grupo é Chumba- 
wumba e a musica é Tub Taumping, o maior sucesso deles atualmente; 
quem curte música e escuta rádio o tempo todo, tá ligado. 

Enfim, este game tem tudo para ser o melhor jogo de futebol 
deste ano, por isso não fique aí parado, este é obrigatório! 
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ex merece ee eme em 


Â escalação dos times estão 
bem atuais, mas ninguém 
garante que o Denilson .irá 
Jogar. 





No modo Friendly, escolha 
entre os dez estádios oficiais da 
copa na França. 
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| ] ES mp À 
Ataque E! EGEND, J.| 
Comidas es uso A (reiiCamente) Rasspide:VOÍGIO:.. aii casiaesenagenccasna rea 






(repetidamente, e segure) / 
Cabeceada alta.............: E) fepartado), à 
Voleio forte .......... a | 

(repetidamente e segure): E | 


Tiro livre 

Trajetória da bola. pis TeRtao sa X ou O 
Alternar o modo de visualização (normal 
/ receber/ destino): sunt Rá 
Efeito da bola para a esquerda ........ L2 
Efeito da bola para a direita ............. R2 


Seu goleiro com a bola 


Reponhe a bola em jogo ................... À SÊ 

Lançamento ss ares asc []ouX 2 pg E QERADO Ro 
Lançamento para o jogador ............... O ESA esa A 
Cobrança de Pênalti (jogador) 


Chute... scr oas caco are ea O 
Mudar de lado para o chute sss......... X 
Corpo de um lado, bola do outro ...... [] 
Cobrança de Pênalti (goleiro) 

Pular para a bola................ O, X ou [] 


Skill Mode =: 
Segurar L2+ Botão (para fazer os co- |R 
mandos para direita. aperte R2+ Botão)'| | 


Correr a toda velocidade .................. À 
Correr pela lateral ................oeusereso 2X 
Girar 360º para esquerda ............s.m» (0) 
Um lençol no oponente ..................... [] 
Drible desconcertante ................... Ri 
Mergulhar ::.2... 2 58c dia aee RR RE 1 ER Li 
Start ..cioso ess asa Menu 
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ACTUA SOCCER 2 
GREMLIN 
— FUTEBOL 





1a4 Jog. (Rede ou Modem) 


| AVALIAÇÃO — — 


Le nmenamas sos 










Acaba de ser lançado pela Gremlin e trazido com 
exclusividade para o Brasil totalmente em português pela 
Greenleaf, a segunda versão de Actua Soccer para PC. 
Actua Soccer 2 tem gráficos inteiramente em 3D e uma 
jogabilidade muito boa, os ângulos de câmera são os mais 
variados. O game possui 64 times, 20 jogadores para 
montar sua própria seleção, 4 estádios diferentes basea- [8 : | 
dos nos originais e narração intensa durante jogo. A vari- ORIGINALIDADE 
ação climática também está presente, desde uma neve  EEERREaaa 
bem branquinha até um sol bem forte. O game permite a EEULIZ:ETT 
troca de nomes dos times e a edição das cores. e 7 
Um aspecto interessante de Actua Soccer 2 é que 
os jogadores foram baseados em captura de movimentos cerco aeee mo 
humanos. Enquanto os outros jogos utilizam normalmen- | REQUERIMENTOS | 
te duas câmeras para a captura de movimentos, ÁAcila 
Ro utilizou dez câmaras, fazendo com que os deta- 150Mb de Hard Disk 
es dos jogadores ficassem mais reais. Os gráficos deste Comosivel com 
game ficaram apenas na média, mas o som ficou bem 3DEX, Power VR: D3D. MMX 
legal, principalmente o som das torcidas, que ficaram bem 
realistas. É diversão garantida! 





Pentium 90MHZ. 16Mb de Ram 
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Com a Copa do Mundo chegando, não há nada 
melhor que jogar uma pelada com os amigos, ou até 
mesmo em casa, sentado em frente de um computa- 
dor, não é verdade? Ainda mais se este game te dá a 
' sensação de estar presente realmente em uma copa 
“do mundo, junto de seus ídolos. World Cup 98 é seu 
game. 
E Com gráficos muito bem desenhados, detalhes 
' surpreendentes dos estádios:e também dos jogado- 
| res, World Cup traz o que há de melhor em termos de 
' diversão, não se esquecendo, é claro, o principal em E 
um game de esporte: a jogabilidade, que está demais. COTAÇÃO FINAL 
No total são 10 estádios, simulados em uma [DETIDO 
precisão incrível, com quase todos os detalhes exis- | REQUERIMENTOS | 
tentes. Todos os 32 times que participam da copa es- anil tojojvarA E Esjvionols 
| tão presentes e os hinos nacionais de cada uma das EalailaafaUIPolcAnti(oRoisis 
seleções. Placas de vídeo compatíveis: 
Esta versão para PC é a melhor das versões, 
ainda mais se você tiver em seu computador uma pla- 
ca aceleradora 3D, aí vira o bicho! 





3SDFX, Power VR e VR2. 
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LAS SIA TIN Wars segue a linha de Final Fantasy do 
BOMBERMAN WARS Tactics, mas com algumas alterações. E ne 
RPG/ESTRATÉGIA Existe também o sistema de profissões, Ei CAM 
MUDEOA com cavaleiros, magos, monges, cléri- eo 
MS E SUIT K A x A NANA : ae à 
TT ii gos, etc. Mas o objetivo é outro. Você e a 
Cc nsam tem de comandar as suas tropas para aa | e 
R É que matem o Rei do oponente sem que f Pg ia 
dote o seu próprio seja destruido. Alguém por À BRro Ç | 
PES. E acaso citou "cheque-mate"? Pois é mais e o O o. 
É A + ou menos esta a idéia. Mas a comilança pes PÁ AN a É 
(quem-come-quem) do xadrez pode ser E. E É a E 
Olha a Hudson mostrando que sabe fa- substituída por quem-explode-quem. E, FR ad ae ER é 
zer games de estratégia também! Ten- claro, você terá à sua disposição mui- aê á E 
do como protagonista seu mais famo- tas, muitas bombas. Diversão garanti- [HERE ma 
so astro, Bomberman, Bomberman da. — NE 
HE o ENA INDI Após Darius Gaiden, para Satum, a É 7 
6-DARVUS série andou meio em baixa, mas agora 
JURO sangue novo corre em suas (da série) 
FATO veias. Ainda com o sistema de sprites 
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a Taito lança seu novíssimo G-Darius. 


“BLASTO 
ADVENTORE 


SONY 


47 5 P/, 


NTERAC fa rf 1/ (4/5 


E RRER 


EEE: 





Mais um game para Playstation em 3D...Com 
gráficos simples, mas que podem até agradar 
aos menos exigentes, o jogo segue a já conhe- 
cida ação vista em Rascal e outros do gênero. 
O enredo também não é lá estas coisas: Blasto 
é um defensor espacial (com um topete... Um 
tanto rebelde, diga-se de passagem) que é cha- 
mado para resolver um problema estranho em 
uma galáxia distante... Se você não tiver nada 
melhor para fazer, pegue este... 
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(gráfico em 2D) mesclados a outros 3D, 
em chefes e fases. Você ainda conta 
com vários Power e Speed Ups, para 
melhorar, respectivamente, suas armas 
e sua velocidade, fatores já conheci- 
dos por aqueles já familiarizados com 
o título. Em suma, é uma ótima opção 
para os amantes de Shooters. 
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A Acclaim parece começar a investir em 
games de qualidade. Lançado também 
para PCs, Forsaken é um game de tiro em 
3D com uma liberdade de movimentação 
jamais vista antes. Além disso, o game uti- 
liza-se de todos os comandos que o 
joystick do Playstation permitem, acaban- 
do um pouco com a jogabilidade. Apesar 
de tudo, é uma boa opção para jogadores 
com uma coordenação perfeita... 





FACTICSOGRE 
RPG/ESTRATÉGIA 


JS A 
É 7, IA 


Originário do saudoso SNES, Tactics Ogre faz 
parte da grande saga de Ogre. Primeiro, Ogre 
Battle (que também tem seu remake, em versão 
americana), seguido logo depois por este episó- 
dio. Conta a lenda que criaturas grotescas, que 
habitam os corações dos homens, travam uma 
constante luta contra a bondade, tentando domi- 
nar seus "hospedeiros". Tactics Ogre foi o jogo 
que deu origem ao seu primo mais famoso, Final 
Fantasy Tactics e, em alguns pontos, chega a ser 
até mais complexo que este último. Era a melhor 
opção para quem gostava de FF Tactics mas ti- 
nha um SNES. Ainda assim, imperdível! 








PLAYSTATION 
REBOOT 
ADVENTURE 
ELECTRONIC ARTS 





“Mainframe. Minha função: guardião. Para re- 
parar e proteger...”. Asssim começava uma das 
melhores séries em computação gráfica já cri- 


PLAYSTATION 


GRAN TURISMO 
CORRIDA 
SONY INTERACTIVE 


corro EA E E 
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Gran Turismo, doneidarado: um dos 
melhores games do gênero, ganha 
sua versão americana. E, como 


NINTENDO 64 


HOBE BRVANT IN NBA COURTS/DE 
BASQUETE 
NINTENDO 
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Mais um game de basquete para o N64 
que, para variar um pouco, não se utili- 
za do potencial da máquina. Com uma 
construção gráfica semelhante a NBA 
in The Zone, NBA Couriside traz vários 
astros da NBA direto para você. À 
jogabilidade é razoável, dificultando um 
pouco as ações. A movimentação dos 
jogadores é meio estranha, prejudican- 
Do a parie gráfica. Assim sendo, NBA 
Couriside é somente "mais um game 
>= basquete para N64"... 


ada. Contando as histórias de Bob, o mais 
novo guardião da cidade de Mainframe, um 
computador de jogos, Reboot fora, apesar de 
curto, surpreendente do início ao seu encerra- 
mento. E, claro, não poderia deixar de ganhar 
um game à altura. À bordo da sua Zipboard, 
capaz de manobras radicais, Bob tem de en- 
trar em 19 "jogos" para impedir que o usuário 
seja o vencedor e anule certa região da cidade, 
contando somente com uma arma de fogo e 
seu fiel Glitch. Não bastasse ter o usuário como 
obstáculo, Bob se verá às voltas com os vírus 
da cidade, Hexadecimal e Megabyte, que con- 
tam com todo o seu exército. Diversão garanti- 
da para alguns finais de semana. 


ocorrido com Final Fantasy VII 
(Square, Playstation), esta versão 
é melhor que a original. Além de tra- 
zer vários novos modelos de car- 
ros e produtoras como a Ford (sím- 
bolo do capitalismo americano, ali- 
às), ela traz uma nova música de 
abertura e várias outras novas tri- 
lhas de bandas de sucesso (lá, 
bem dito...). Se Gran Turismo já era 
bom com os quase cem carros, 
imagine agora, com uma varieda- 
de muito maior? 


NINTENDO 64 
BUSTA-MOVEZ 
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O grande sucesso dos arcades está de 
volta. Seu objetivo é ajudar os 
dinossaurinhos de Bubble Boble a 
transpor desafios com... Bolhas! Se- 
guindo a mesma linha de seus 
antecessores, você tem de mirar com 
o canhão de bolhas e tentar criar com- 
binações de três bolhas de uma única 
cor, fazendo com que elas explodam. 
Os gráficos são bem simples, a apre- 
sentação decepciona (na verdade irri- 
ta...) e o som até agrada. Recomenda- 
do para quem é fã da série... 






















SATURN 


PANZER DRAGOON SAGA 
RPG 





Decepção com a Sega of America. Além de ter 
abandonado os proprietários de Saturn, ela traz 
para os States um ótimo game, mas de uma 
forma tão descuidada que deixa a nós, jogado- 
res, revoltados. Como você já deve saber, a 
maioria dos diálogos é falado. Mas a Sega nem 
se deu ao cuidado de dublar as vozes. Ela so- 
mente adicionou LEGENDAS e traduziu os de- 
mais menus! E, para piorar ainda mais a situa- 
ção, ela produziu somente 6.000 unidades do 
game de quatro CDs, um número ridículo em 
termos de jogos (mas uma segunda remessa 
já foi providenciada. Este game marca o des- 
respeito que a Sega of America tem com seus 
consumidores... 


REVISTA GAMERS 5 VÁ 











EX SO 


do, levandoemcontaquetem  P 
muitas fases para explorar 














de Mario 
Algumas fases são muito 
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BOMBERMAN HERO 


O gráfico poderia se 


pouco melhor 


lo horas e horas jogan- 
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Quem pensou que a galerinha do N64 ia ficar de fora, se 
enganou! Por vários motivos este super jogaço da EA Sports 
(Dwisão de esportes da Electronic Arts para quem não sabe) fez 
sm trabalho e tanto. Diferente de FIFA 98 (que não saiu lá uma 
maravilha), este promete desbancar qualquer game de futebol já 
ançado para o console. O game está uma maravilha (tirando 
qus, praticamente não tem uma abertura e que a música do 
mício é apenas um pequeno trecho, mas o que importa é a diver- 
sã0!): menus bem incrementados e bonitos, uma coloração mais 
escura (que deixa o game até mais chamativo), o tamanho dos 
jogadores ficou um pouco maior em relação a FIFA 98 e mais 
uma pilha de comandos, manhas, esquemas, truques, macetes, 
super jogadas, bater no juiz, brincar de pega-pega, dar cabeça- 
da no asfalto e... opa, a gente forçou um pouquinho, desculpem 
a empolgação! 

As jogadas são animais, simpestand ótimas! A sensa- 
cão que se tem quando se joga é ótima. Os comandos sobre os 
jogadores são excelentes, dando uma jogabilidade muito preci- 
sa; em outras palavras, você vai esquecer do tempo quando es- 
tiver jogando. 





CUP98 





Olha só a escalação brasileira. 
Será que a seleção vai chegar na 
final e conseguir o penta? O jeito 
é torcer ou jogar até não poder 
mais. Vá no Team Management e 
tire a cabeleira do Ronaldinho e do 
Roberto Carlos antes de jogar. 








o passe de bola 






forca do toque) 
CAs: escapa de carrinho 













dido id cavar falta 
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NE casspanas carrinho para quebrar o adversário (perto do adversário, dá empurrão) 


ATAQUE 


dsastasopdade usar habilidades (se mantido pressionado) 


HABILIDADES 
As habilidades a seguir podem ser feitas com Z pressionado (que usaremos), L ouR 


Durante a comemoração de um gol 
marcado (por você ou pelo adver- 
sário), o goleiro que frangou, às ve- 
zes fica completamente furioso. O 
bestão do câmera vai dar um foco 
nele e ele acaba dando uma voa- 
dora na câmera. 


MOVIMENTOS PBASICOS' 





DEFESA 
— Mada pa ir na bola (Ótimo para roubar a bola sem causar falta) 
EM rasga no carrinho (sujeito a falta) 


Bis chute a gol (mantenha pressionado para chutar mais forte) 
C«.......corre (aperte sequenciado para correr) 

CY.......levantamento de bola (aperte duas vezes para lançar mais longe) 
Cp-....... toque rápido (aperte duas vezes e mantenha pressionado para aumentar a 


LED: oerenseseaso girar com a bola 

DIZEA eso! driblar (coloque para os lados para incrementar mais o drible) 
LHC Vi chapéu (segure B para cabecear em seguida) 
LC... toque de letra 






















Mas como não existe game perfeito (acreditem, os ga- 
mes de futiba estão cada vez mais bem feitos e cheios de deta- 
lhes, dando um realismo e tanto, coisa de louco!), mas os produ- 
tores azucrinaram a seleção brasileira. 

Você não acredita se dissermos que Roberto Carlos e 
Ronaldinho tem cabelo, não é verdade? Você vai encontrar este 
detalhe, putz! Mas fazer o quê? Lembre-se que na frente da TV a 
gente xinga e outras coisas mais. Mas fora isso, está tudo legal 
(como a torcida, que para não ficar apenas como uma mancha, 
foram acrescentadas umas bandeiras dos times que estão em 
campo) assim também como a narração que ficou muito boa, 
passando a sensação de desespero e alegria na comemoração 
de um gol ou uma jogada perigosa (no geral, em alguns games 
de futebol a narração enche o saco!). 

Tudo bem que não somos um Zagallo da vida, mas você 
vai curtir bastante a pequena, minúscula e quase microscópica 
tabela de comandos e manhas para extrair o máximo de diver- 
são que o game tem a oferecer. Chame a sua galera e dispute a 
Copa da França na sua casa, talvez até seu pai entre na brinca- 
deira, só não vale deixar as mulheres de fora, OK! Gamers e 
Você, tudo a ver e Este talvez | um caso de amor. Hã, deixa prá lá! 





Os replays estão animais. Depois 
de comemorar um gol, aperte Start 
e coloque sobre Instant Replay. | 
Aperte o botão À para parar o lan- 
ce, com o controle analógico você 
pode passar o lance em câmera 
lenta. Com CA e CW você muda 
as câmeras de visão. Se você ain- 
da acha que os ângulos de visão 
são fraquinhos, selecione a Free 
Cam e mantenha o botão R pres- 
sionado. Com o controle analógico 
você pode rotacionar os ângulos. 





olha: só a tela de Erlkcao de está- 
dios, aqui você vai poder escolher 
quanto tempo de jogo vai querer, 
escolher se vai jogar de dia, tarde 
ou noite e ainda escolher o clima 
que pode fazer suar a camisa ou 
deixá-lo numa fria! Mas isso só no 
Friendly. 
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OPÇÕES 


Para entrar nas opções que vão estar 
constantemente presentes nos menus & 
de World Cup (na geral em todos os: 
menus), aperte R para ter acesso eZ para | 
voltar. 


TRAINING 


; O training é um excelente lugar para se cemiççar fu no caso, 
para se acostumar com os novos Ff ENS 


Ps 


passes, novas manhas e truques) | 
um verdadeiro aquecimento. 





Se você ssa no Training, 
escolha um time (haverá ape- 
nas um a se escolher) e con- 
firme. A próxima tela vai mos- 
trar o mesmo time, só que um 
é para defesa e outro para ata- 
que. Na hora que você esco- 
lher um desses, é possível tro- 
car durante o treino. 


Depois de escolher o que você 
quer praticar, vai aparecer a 
tela do jogo mostrando o que 
você quer treinar. De cima para 


baixo, vai estar assim: Ens, E 





chutes livres (ond 
lhe de 1 a 10 jogadores parti- 
cipantes), treinar Eni pentes 
de escanteio e treinar um: 
tida (time contra. time). Além 
destas, mais abaixo você tem 
o Optionse o QuitTraining (sair 
do treino). E 






WORLD CUP 


Nem precisa mencionar que você vai disputar a Copa da França. 
Não há nada em especial a ser mencionado, só que você não vai 
poder escolher o tempo “climático” do game. 


dando for jogar a World E 
você deve selecionar um time 
(ou mais e assim você pode 
determinar quem vai jogar na 
final) apertando A e depois 
apertando Start. Na próxima 
tela, vai aparecer os grupos e 
OS jogos de quem contra quem. 
Aperte Start para confirmar. 





Depois vai aparecer a tela 
onde você pode escolher o 
tempo, escalação e formação 
do time. Ainda vai mostrar a 
data do jogo, vai mostrar mais 
dois jogos que vão estar sen- 
do disputados e a que horas. 
Apenas confirme. 


(DISPUTAR COPAS ANTIGAS) 








* times para poder selecionar 










CUP CASSICS 
PENALTY 


SHOOTOUT 





- FRIENDLY 


No Friendly, você disputa um 
amistoso. Quem jogou FIFA 98, |". 
vai estranhar um pouco os coman- 


dos, por isso é bom dar uma jo- 


gada aqui para relembrar. Lem- | =. 

bre-se de que em todas as opções 
do game, você deve apertar A |. 
para mexer e B para anular. 





Em seguida vai aparecer esta 
tela, onde você vai poder es- 
colher em que estádio quer jo- 
gar (aperte A na opção que 
você se encontra). Nas opções 
abaixo da seleção de estádio, 
você pode ajustar 'o tempo de 
jogo, escolher o clima que vai 
predominar durante o jogo e 
também escolher jogar de dia/ 
tarde/ noite. Depois de todos 
os seus ajustes, aperte Start 
para confirmar. Na próxima tela 
você escolhe qual time quer 
controlar. 


PENALTY SHOOTOUT 


Batendo algumas penalidades, você vai se sentir na Copa de 94 
(que foi um sufoco e tanto pelo tetra campeonato). Aqui é um 
ótimo lugar para se treinar umas defesas e uns chutes. 


No Friendly, você vai escolher 
os dois times que você quer 
que disputem o amistoso 
(aperte A em cima de um dos 


outro), aperte Start para con- 
firmar. 


CUP CLASSICS 

Esta opção, a princípio, não estará disponível. Para habilitá-la, 
você precisa terminar a Copa do Mundo na dificuldade Normal 
“Professional no caso). Depois da volta olímpica, o próprio game 
va! acusar que há uma nova opção disponível. Jogando lá, você 
“= se sentir na pele do rei Pelé (se você jogar com o Brasil 
So camente). Até os uniformes são extra diferentes em relação 
= epoca dos grandes clássicos. Realmente espetacular! 


Não há nada a ser dito, ape- 
nas marque gols e defenda seu 
gol. Não fique tenso na hora de 
defender, faça o melhor que 
puder. 





Se perder, tudo bem, o impor- 
tante é competir. Se ganhar, aí 
é só correr pro abraço e come- 
morar. 
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MANHAS, ESQUEMAS E TÁTICAS 


ESCANTEIOS, LATERAIS E FALTAS 

=7 ums 225=s cobranças, você pode escolher para quem quer tocar ou simples- 
Eve Dum cera o gol (ou pelo menos tentar fazer um gol olímpico). Os botões 
== Em =s seguintes funções: 

Em 4 chuta a bola com força (se manter o botão pressionado, o chute 
== om mas força). Obs.: o botão A serve também para mudar de jogador para o 
Dus os mes tocar a bola na hora da cobrança 

Emos possibilita um chute com efeito (fazendo com que o chute saia 
Dum =em=ente para fazer gols olímpicos que são uma raridade em games de 


io au e 


cando aaa ml 


...muda tática de cobrança. Você tem três planos de cobrança bem 
ines Dara assim, poder fazer grandes golaços neste game que é simplesmente 


== 7 == hora de cobrar uma falta, escanteio ou ateral pode aparecer uma seta. 
27 === seta você tem uma visão melhor do rumo da bola, podendo colocar efeito 
== =2=" curvas ou mesmo fazê-la pegar altura, possibilitando uma grande chance 
== ===" 0's de bicicleta e até mesmo de peixinho).. 

30 v*2 se você apenas quer fazer um toque estratégico, apertando Cp você 
Essa = controlar um dos jogadores (com exceção da cobrança de lateral) que estão 
== === de perigo. Mas você também controla o jogador que vai realizar a cobran- 

222=n00 colocar efeito na bola apertando Z ou R. Seu jogador vai apenas mudar 
22=ção (não vai aparecer a seta para indicar o efeito que a bola vai ter). 
sã2 7*3: O terceiro plano não é um dos melhores, mas é bem divertido e atrapalha 
D==1="*= o goleiro. Ao invés de aparecer um seta ou mesmo o controle sobre um dos 
=m=Dor=s que esperam a cobrança, vai aparecer um X que você pode controlar por 
=0= região de cobrança. Obs.: você pode controlar por uma grande parte, mas o 


=== do seu jogador não tem muita chance de chega; a lugares muito distantes. 


4 


: hn ; 1 


COMPLETANDO O PASSE DE BOLA 
>s comandos a seguir servem para enganar o adversário. Assim que você passar a 
>= para outro jogador do seu time, aperte os botões abaixo em seguida para: 


Es: passar a bola para outro rapidamente após o toque 
E chutar de primeira (mantenha pressionado para encher o dedão na bola) 
ER: fazer um levantamento para outro jogador (aperte duas vezes para le- 
sentar com mais força) 
C>-............. tabelar com outro jogador para o ataque 

com A BOLA NO AR 


Quando a bola estiver no ar-(no caso de um cruzamento), aperte os botões abaixo 
para: 

EE cabecear para outro jogador (aperte duas vezes e mantenha pressiona- 
>o para pegar a bola de primeira num voleio baixo) 

Rss ssaseses cabecear longe (aperte duas vezes e mantenha pressionado para pegar 
a bola de primeira num voleio baixo) 3 

E cabecear alto (aperte duas vezes e mantenha pressionado para pegar a 
Sola de primeira num voleio alto) 

Obs.: estes comandos têm função diferente quando dentro da área (após um cruza- 
mento por exemplo). O jogador pode dar uma bicicleta, um voleio ou dar um peixinho, 
se manter a direção para o gol. 


JOGADAS ENSAIADAS 

s jogadas ensaiadas são uma das melhores alternativas para se fazer os mais 
os ne gos em World Cup, porém você está sujeito a levar um contra caso o seu 

ceiro de toque pode perder a bola para um jogador do time adversário, mas isso 
o =o de menos. Obs.: não é possível fazer estas jogadas com o goleiro. 
Mantenha pressionados Z+R e passe a bola (botão A) para outro do seu time, o 
Do ossputador vai fazer o jogador do seu time que está com a bola ficar avançando e 
"Dando ao máximo que ele puder. Enquanto isso, você pode avançar e pedir um 
ançamento de bola, ou mesmo acompanhar o jogador com quem você fez a jogada. 
-—s Dotões abaixo definem a função das jogadas: 


,RS 


No 


in toca a bola de volta para o jogador que você está controlando 

— para encher o dedo na bola em direção ao gol (mantenha pressiona- 
2 para o chute sair mais forte) 

E Esse para fazer um cruzamento de bola para o jogador que você está con- 

potando 

DD asi toque forte e rasteiro para o jogador que você está controlando 

C ch a e você passa a controlar o jogador com quem fez a jogada 


>=." estas jogadas não funcionam com o goleiro 


PENALIDADE MÁXIMA 
“= cobrança de falta também há alguns macetes que dão uma ajuda e tanto. Então, 
=mos nessa. Veja a situação de goleiro e jogador a seguir: 


DEFENDENDO O PÊNALTI 

“270 goleiro, você vai sofrer e tanto para conseguir defender uma bola, mas aqui 
ss ag umas explicações para defesas rasteiras e defesas altas. 

ão B.......... são estes os botões que você pode usar (mas também pode usar 
225 Dotões com exceção do Z e do R). Os mergulhos de defesa vão depender da 
r=2ão que você colocar na hora de defender. Por exemplo, se você acha que o 
2=5= w=' no canto superior direito do gol, mantenha o direcional na posição descrita 
= DO co s aperte um dos botões para mergulhar. Os jogadores podem dar chutes de 
2»= morta (eles dão um chute que vai bem devagar e por cima dc goleiro, que fica 
=oo =rapalhado) coloque para cima e aperte o botão várias vezes para o goleiro 


soca = bola. 
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COBRANDO O PÊNALTI E 
Quem chuta tem mais vantagens e privilégios. Há vários esquemas de como fazer 
gols bem fácil. Veja alguns: 


DE mens ras eecemmesenscacena chute 

ARS asa. ranomoevnes res emscacecea troca de jogador 

CV sm ererreeremearese troca a posição do jogador (bater de esquerda ou direita) 
Bola rasteira Do cirrremes matenha o direcional ZV'N em uma destas posições (fica 


a seu gosto escolher onde quer fazer o gol) e mantenha a posição. Aperte o botão de 
chute assim que o juiz apitar (ou faça um drama e espere um pouquinho antes de 
bater) e aperte o botão para chutar rasteiro e deixar o goleiro-chupando o dedo. Ha, 
ha! Obs.: a troca de jogadores não está presente no Training. 


ARMANDO TÁTICA DE 1060 
Os games de futebol estão cada vez mais complexos e bem definidos. Se você quer 
armar jogadas de última hora. aperie e mantenha pressionados Z+R. Enquanto 
mantém estes dois botões pressionados, aperte os botões abaixo para realizar táti- 
cas de ataque, de defesa ou recuar para o meio de campo, ou mesmo fazer uma 
defesa cerrada, fechando do meio campo para Nas - Apertando o botão B, você vai 
fazer aparecer escrito IGM (In-Game Ma menti. ou fugindo completamente do pé 
da letra, você pode mexer na formação Oo seu ime durante o corre-corre no meio do 


- 
= 
= 

e 
= 


Ei 
— 
nag 
- 


campo) no canto inferior EA lado direito da tela ÃO total são três: 

IGM......... faz com que seu time marque de forma equilibrada, mantendo um homem 
perto da área de ataque < deixando quairo na sua defesa e quairo no meio de cam- 
Po, 

IGM 2......faz com que o seu ime fique do meio do campo para trás, fechando e 
marcando bem na defesa: 

IGM 3......possibilita um Dom atacus com dois nomens perto da área adversária, só 
que vai abrir a sua defesa deixando apenas três Sage 

Obs.: o esquema armado acima pode variar se você mexer na formação do time 
(caso você queira editar como deve ser o ataque no Team Management, por exem- 
plo). 


ESQUEMA TÁTICO DE JOGADAS 
Estes esquemas não têm uma garanta mediata de funcionar, mas fique sabendo 
que você vai ter alguns pv =20s a gumas jogadas. Mantenha pressiona- 


dos Z+R, enquanto apsriz 2s s=2mt=s Dotões para: 

CVs... armar esquemz Os mosSmento conira o time adversário (fazendo 
com que seu time dê uma '=v= "=0272 2=>=="00 o adversário impedido) 
CAs. fazer todo o seu m= =s="ca acomoanhando quem está com a 
bola (ou você, no caso) 


CDs abre um ataque 0º 20.= = 105 =D03 — dos Fears vai avan- 
çando rapidamente pelo meio do caros = TOS vE 

uma boa defesa 

CAs você deve estar sem = 20 
alguns jogadores da linha ds atz00= 050 
a bola para um destes, os ouiros cus =— 
quase todos simultaneamente nz mesma 
zaga mas vão deixar os adversarios 2=— com 


Hi 


dh co tu 


1 


mp 
Re. 


357 2.5 voos r=a'izar este comando, 

2 — moca00r Quando você tocar 
2 sm ncicador vão correr 
= Doadores vão abrir a 
== realizado um segun- 


| 
, 


ta In 


E) 
TO 


ta 
wu 
| 
q 
| 
E) 
4 


rs 

| o 

É hd 
sm 

mt + 
ti 41 

] ] 

er at 


do toque 

GOLEIRO 
2 Ve PRE RO lançamento curto e Dax> com = ma 
Di Aran Ra lançamento curio < 2% com = ma 
= re RAD pr chute forte 
Tiro livre........... você pode escolher entrs 1º * = E SED D0 iance 
Para não deixar de fora, até o goleiro entro mes Os =squemas dele são os mes- 
mos que as combranças de falta, escani=so = osso. como na maioria dos games 
de futiba que se preze, você tambem podes sam com 2 qu=mo Se você, por exemplo, 
fizer uma defesa e o goleiro estiver com = 22= ves mãos você passará a controlar 


ele. Pela área, você pode chegar ais um cemo imis 
aperte Cf e ele vai soltar a bola. Contmu= =2==="00 Tg 2="= sair correndo com a 
bola. Os comandos sobre o goleiro são igu=s =2 75 posoces Mas há um porém, 
você não pode realizar toques com os jog=00r=s 27 seu êmes Caso você passe a 


250 você queira sair com ele, 


bola, seu goleiro voltará E da para o 02» Cos ceso pema a bola enquanto 
avança e dribla, fique certo de que os jog=0200=3 27 ms =5v=rsario não vão ter dó, 
e assim que pegarem a bola, vão chutar par= se. 20 sem pensar duas vezes. 


RECEBENDO CRUZAMENTOS E LANCES 
Para fazer golaços de cabeça e até mesmo os 2=030 você tem que ser bem criativo. 
Por exemplo, se você está cobrando um esc: ques Tentar fazer um gol olímpi- 
co, esteja em primeiro plano (com a seta) = “= s= = dreção ao gol (Z ou 
R). Mova a.seta para direção do gol e faça um q: Es 


11 
5 


cuio de D> menos onde a bola 
vai entrar (a altura não podemos determinar Dos == same Destarte de jogador para 
jogador e também depende do goleiro qu= voos r=DDo demais ou um bem 


t 


vazado). Preste atenção na posição do co = = = 
golaço de bicicleta, mantenha o botão pression=00 
máximo de efeito na bola. Deixe a seta o m 


Tso Ou se quiser tentar um 


= = cobrança e coloque o 
De pubs = centralize a queda da 


I; 


mais ako 


q 


bola em cima de um jogador do seu fime e Decos que mandar a bola, 
mantenha o direcional para a reta do gol, apeme B d.=s vezes & mant enha pressio- 
nado. Claro que a posição do seu jogador vz! mfv=ncar muto ra hora do lance. 
Caso ele esteja um pouco atrás de onde a bola v= car re2 zando o comando um 
pouco atrasado, ele pode dar um mergulho e quem sabes *=7=r um gol de peixinho, 


== prmeira e dar um 
entrar. Bem, você 


talvez até de voleio. Ele também está sujeito a 
chute tão forte que o goleiro nem se mexe, apenas 


o 
v 


também pode arriscar um passe de segundo plano. escolnendo a posição do joga- 
dor que você deseja cruzar a bola e reaiizar o comando acima. Quanto mais tempo 
você mantém o botão B pressionado, maiores serão suas chances de fazer um gol 


bem alucinante. 
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Feitos para durar. 
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Qualidade lá em cima, 








MUL-T-LOCK* 


A legítima proteção do seu carro. 
[€) (011) 7086-5944 
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Que stress, que nada. 


IRILON 


Não falha. 





Tel: 3872-72-93 
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DP LAPA-R. Pio XI, 230 -Tel.: (011) 3641-0444 831-0444 

| SANTANA-R. Voluntários da Pátria 3229 - Tel.: (011) 6950-6329 
| IPIRANGA-R. Agostinho Gomes, 1583 - Tel.: (011) 273-6784 
MOÓCA - R. Juventus, 831 - Tel: (011)591-0039 
V. OLIMPIA - R. M. Jesuíno Cardoso, 584 - Tel.: (011) 829-1142 
V. CARRÃO - Pça. Aurélio Lombardi, 62 - Tel.: (011) 295-1190 
POMPÉIA - R. Desembargador do Vale, 115 -Tel.: (011) 3862-1125 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 - Tel.: (011) 693-7813 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 - Tel.: (011) 523-9657 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 - Tel.: (011) 208-3033 
S.B. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612 
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 - Tel.: (011) 7486-1986 
SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 - Tel.: (011) 477-6350 
OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 = Tel.: (011) 7085-2701 - (BELA VISTA) 
OSASCO - R. Palestina, 1650 - Tel.: (011) 7202-2112 - - (MUNHOZ JÚNIOR) | 
RIBEIRÃO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905 Tel.: (016) 625-8094 | 
MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 555 - Tel: ( TC) 
S. J. CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Ba : 
OURINHOS - R. Nove de Julho, t89/B. -Tel 
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SALTO - R. Itapirú, 158 - Tel.: (011) 7828-1163 

SOROCABA - R. Santa Clara, 266 - Tel.: (015) 231-9740 

S. J. RIO PRETO - R. Del. Pinto de Toledo, 3118 S/L - Tel.: (017) 232-5920 
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 - Tel.: (019) 442-4475 

CAMPINAS - R. dos Alecrins, 597 - Tel.: (019) 255-2545 - (CAMBUÍ) 


— PROCURE A LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA Casar 
- LÁCOM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS “=. 
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SALVADOR - Ladeira do Acupê, 2A - Tel.: (071) 356- -1372 - (BROTAS) 
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CEARÁ ed s em 
FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 - Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTAS” RES 
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CUIABÁ - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 L. 4-Tel.: (es) 624-0063 . | se 
MINAS GERAIS - = SE a e 
POUSO ALEGRE - R. Cel. Otávio Meyer, 160 -L. 130 - Tel.: (035) 421-7698 ae 

SÃO LOURENÇO - Av, Comendador Costa, aa L. 15 
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JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 S. HZ - Tel.: (083) 226-2369 Pi 
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CURITIBA - Av, Sete de Setembro, 4132 - Tel.: Gi. (BATEL) + 
CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 - Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE) 
CURITIBA - Av. República Argentina, 1534 - e an 244-4667 - (ÁGUA VERDE) | 
RIO DE JANEIRO À E po 
MEIER - R-Ana padece 47 Loja 106 - Tel: :(021) 596-2111. Eae ia e 
“ILHA DO GOVERNADOR - R. Eng. Coelho Cintra, 10 - Tel.: (021) 462-0657 
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as “BOTAFOGO - R. Voluntários. da Pátria, 459 - Tel.: (021) 266-7079 E 
so E “TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 SIL -Tel.: (021) 569-9043 
“BONSUCESSO -R. Adail, 24 -Tet.: (021) 564-2608 | 


Ó POLIS - R. Antonio José Bittencourt, 124 - Tel. (021) 691-0417 | | 
ME GRANDE - - Estrada do Mendanha, E Tel.: (021) 413-9194 


PETRÓPOLIS - R. Dr. Nelson de Sá Earp, 95 L. 06 - Tel.: (024) 231-4071 * cao 
BARRA DA TIJUCA - Av. das Américas, 7707 - L.104- BLO1- Shop. Millenium 

RIO GRANDE DO SUL 

PORTO ALEGRE - R. João Simplício A. Carvalho, 908 - Tel.: NDA sa -3027 - (V. IPIRANGA) 
SANTA CATARINA E 
FLORIANÓPOLIS - R. Lauro Linhares, 898 S/L - Tel.: (048) 233-2488 - (TRINDADE) =" 
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